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lE lA PANTAllA DEl TELEVISOR. 



lE REPETIMOS 

AONRRE 10 PARE 
ES COMPIETAMENTE 


METERSE DENTRD DEl JRERD 

Con Banjo B Hazonin l¡emos rni/olncionailo ni munáo únl 3 B, 
nroanúo ni mejor joego úe aventoras y plataformas Basta Boy visto eo el meroaile. 
Si te postó Soper Mario S4, separameote aloeinarás con Banjo B Bamie. . 
f te lo aúvertimos, este joepo es tan espectacolar, poe separo te romperá la oaBeza. 


Rúemás con la promoción código 64, 
consigue gratis la ialmiesa guía Banlo a Kamie. 



ZCA, 

IMPSSiSlE 



En portada i 


Este mes nuestra portada y nuestra ilusión son dobles, sobre todo después de comprobar el estado creativo del 
sector en el ECTS. En Londres se han confirmado todas las promesas de las que fuimos testigos en Atlanta, y algu- 
nas compañías han mostrado las últimas sorpresas que habían guardado hasta ese momento. Además, podréis 
encontrar un completo reportaje sobre Abe's Exoddus, descubrir al detalle las evoluciones de la versión de V-Rally 
que INFOGRAMES está desarrollando para Nintendo 64 y maravillaros con el que posiblemente sea el mejor juego 
que se ha programado para Playstation, Metal Gear Solid, en la sección Made in Jaran. Y para todos nuestros lectores 
incluimos una increíble guía con todos los secretos, golpes, llaves y combos de Tekken 3. 




^9STRR 0C6RN TH6 
SeCOND STORY 

Una nueva oportunidad de deleitarse con 
la prosa «espacio-temporal» de The Elf en 
un nuevo fíPG de ENIX. 


CRPCON 66N6RR- 
TION YOL, i 

CAPCOM reedita sus viejos éxitos para que 
la nueva generación, esa de los pendientes 
en la nariz, disfrute de esas glorias. 

pcQueÑos 

GUeRRCROS 


L1B6R0 6RRND6 


Determinadas compañías basan parte de su 
éxito en la fortaleza de su nombre. NAMCO 
además de nombre, pone mucho juego. 


strrshot: spRce 
ciRcus peveR 

Pese a competir con joyas como Mario 64 y 
Banjo Kazooie, INFOGRAMES prueba fortu- 
na en el género de las plataformas 3D. 


DREAM WORKS Interactive traslada a 
Playstation toda la magia de la película del 
mismo título, obra de Joe Dante. 


fi'q8 


Con un nuevo equipo de programación, 
los mozos de VISUAL SCIENCES, PSYGNO- 
SIS llega el primero a la meta en PSX. 


La velocidad terminal del primer Extreme-G 
se quedará en un simple paseo al lado de 
esta prometedora segunda parte. 


TUROK 


A los lagartos y alienígenas no les 
hizo gracia que consiguiéramos 
vencerlos, y ahora vuelven a N64 
con más mala leche que nunca. 
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OO SN0UB0RRD1N6 


Los creadores de Wave Race se han pasado a 
los deportes de invierno con un fenomenal 
y brillante título de snowboard. 
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N6TRL 66RR 

50 SOLID 

51 nunca has visto cómo un huma- 
no se descompone bajo las fauces 
de los gusanos, entonces Metal 
Gear Solid es tu oportunidad. 
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QUINTO. 

ICIO eieNCNTO 


Tras muchos meses de espera, hemos lle- 
gado a la conclusión de que las curvas de 
Mila Jovovíc son lo mejor de este juego. 


4 no NISSION 
iUO INPOSSIBLG 


Que Nemesis encuentre novia, que Doc sea 
pivot del Estudiantes...Todo ello y este jue- 
go, es una misión francamente imposible. 

lia SHRDOH OUNNOR 


El mundo está lleno de buenorjuegos y de 
juegos como éste, que no pasarán a la his- 
toria por su calidad. 

11E YR BRSeORL QQ 

De las glorias deportivas, que campean por 
España, va el madr... ¡uy perdón! esto no va 
de fútbol. En este deporte del béisbol, las 
pelotas son mucho más duras. 


PRESS STRRT 




NeoieviL 

A la decimocuarta va la vencida, y 
los componentes de MILLENNIUA/I 
han pulido todos los aspectos del 
juego con gracia y esmero. 


mmSm R-TYPeS 

Si hay un tipo que se pirre por la 
saga R-TYPE,ése es sin duda 
Mayerick. Pero el tirano de The Elf 
se ha empeñado en comentarlo... 


F1 UORLD 
6RRND PRIX 

Un impresionante despliegue 
gráfico comandado por VIDEO 
SYSTEM y los ingenieros de 
PARADIGM ENTERTAINMENT. 


1 S EcfsSB^^ 


). AliSI 
tINIirON 


DELPHINE SOFTWARE le ha cogido el' tran- 
quillo a los juegos de motos y vuelve a de- 
mostrarlo con la esperada segunda parte. 


fl^RLL STAR 
sao TGNNIS QQ 

Jugadores reales, variedad de pistas y una 
original modalidad en donde explotarán 
las pelotas en la cara de los contrincantes. 


9B NeCRHRN XA 

El «roboz» azulón vuelve a las andadas y, 
sin dar muestras de haber escarmentado, 
vuelve a enfrentarse al pesado Dr.Willy, 


tos CRUIS^N HORLD 

Si cruzar EE. UU. resultó divertido, no veáis 
lo bien que os lo vais a pasar con todo el 
mundo para vuestras correrías. 


4n^ 

CHRLieNGe 


Con unos neumáticos del támaño de la cal- 
va de ScoPE, no habrá obstáculo que se te 
interponga. Ni la barriga de The Punisher. 


R. Dreamer y De Lucar han si- 
do los encargados de acudir 
a Londres para traeros la in- 
formación más candente de 
este mundillo. Metal Gear So- 
up, Tekken 3, Zelda 64 y un 
aluvión de novedades para 
todos los gustos. 
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U SUPER JUEGOS 

siempre está <ia¡ 
borde» de la noticia. 


WM Dos horas des- 
pués nos fijamos en su 
cara. Tenía sólo una, pe 
ro también mofaba. 


Kl Tras conocerá Lar a, he- 
mos descubierto que la ley de 
la gravedad es una farsa. 


U Jorge Petara (PROEIN) consi- 
guió por fin estar con tres mujeres 
en una mesa sin ser detenido. 


El mensaje del contestador no dejaba dudas, Lara me necesitaba: «Estoy 
sóla en Madrid. Esta ciudad es un peligro, ayúdame. Perdí mis maletas 
en Barajas, me han atracado tres veces en una mañana 
y la grúa se me ha llevado el coche. Ven cuanto antes 
Geographic Club. Te quiere y te tu Lara.» 


í\jía ci I lYiauriu. 
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El Ni por éstas consi- 
guió The ScoPE que Lata 
se dejara pellizcar. 

D Mientras los ridícu- 
los chulos de llera mar- 
can costilla, nosotros 
marcamos de cerca. 


MOJH 


P or desgracia, ese mismo 
mensaje lo debieron reci- 
bir el 300 % de la prensa, por- 
que, cuando llegamos allí, 
nos topamos con la mayor 
congregación de informadores 
que haya visto cualquier evento 
del mundillo del videojuego. Ex- 
ceptuando a Carrascal, que ese día 
tenía Maitines, y a otros cuatro Ilus- 
tres de la prensa, todo varón con 
carné de periodista en 500 ki- 
lómetros a la redonda, se 
acercó para Intentar cu- 
brir, con perdón, la pre- 
sencia de Lara en 
Madrid. Tras vera los 
dos pimpollos que le 
guardaban las espaldas 
y el bolso, más de uno 
dirigió su interés y sus 
manos hacia los canapés, 
el verdadero objeto de de- 
seo de cualquier cita infor- 
mativa. Con la tripa repleta, 
todos concluimos que Tomb Rai- 
DER III es un juego que te llena. 









Eelitopial 


La aparición en el mercado del esperadísimo Tekken 3 
nos ha «obligado» a ofreceros este mes un fantástico 
libro dedicado en exiusiva a la joya de NAMCO. Sin es- 
ta ayuda, probablemente jamás le hubieras 
sacado todo su partido. Yo por si acaso, 
voy a practicar un par de combos.,. 


EL PRIMERO 
DE TODOS 

Este mes os habréis llevado 
muchas sorpresa. La primera 
es quizá la menos agradable, ya 
que la subida de precio ha sido conside- 
rable, y somos plenamente conscientes 
del esfuerzo que os ha supuesto. Sin 
embargo, y a diferencia de otras revis- 
tas, lo que os ofrecemos a cambio de 
esa subida es algo que vale lo que cues- 
ta, ya que el esfuerzo por desmenuzar 
los entresijos de un juego de la entidad 
de Tekken 3 ha costado sudor y lágrimas. 
No os regalamos una película de indios 
ni una cinta de mostrencos saltarines, lo 
que tenéis entre manos es algo vincula- 
do plenamente al mundo de los video- 
juegos y que hará que todos los que 
han elegido a Tekken 3 como su juego 
puedan doblar su valor. Pero no quere- 
mos asustaros. También sabemos que 
no todos tenéis Playstation y que no to- 
dos sois amantes de los juegos de lu- 
cha, e incluso, que no todos gustáis de 
los modos y maneras de Tekken 3. Por 
eso, y según la aceptación o las críticas 
que depare esta iniciativa, seguiremos 
ofreciéndoos este tipo de promociones. 
Así pues, y siguiendo la política que 
siempre ha distinguido a esta revista 
(vosotros sois y seréis nuestros directo- 
res editoriales), os toca opinar. Nosotros 
sólo hemos dado el primer paso. 
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COOeNRSTGRS 


EMULA A LOS GENIOS DE 
LA MUSICA CON TU 
PLAYSTATION 

Cuando vimos Music en el stand de CODE- 
MASTERS del ECTS, no podíamos creer lo 
que estaban viendo nuestros ojos. El progra- 
ma consta de dos menús, de sencillo mane- 
jo para los principiantes, pero con unas 
increíbles prestaciones para los músicos 


TGLSTRR STUDIOS 


SONY 


^ ^ insl.rumnnt 
‘23 Not loBded 


«Lo bueno se acabó», piensa 
medio mundo, mientras re- 
signados vuelven a sus que- 
haceres después del finado 
verano. A nosotros, los del ra- 
mo del videojuego, nos ale- 
gra que esos meses pasen 
raudos. Así, a la carrera, nos 
plantamos en las navidades, 
época en que las compañías 
se desmelenan y lanzan 
3.000 trillones de títulos. A lo 


V 


mejor, hemos exagerado. 


CON ASSAULTS NACE LA 
NUEVA GENERACION DE 
SHOOT'EM-UPS 

Creado porTELSTAR ELECTRONIC STUDIOS 
para Playstation, Assault es un espectacular 
y electrizante arcada 3D en el que no podrás 
parar de disparar. En la linea de clásico Con- 


tra de KONAMI, pero con una calidad y juga- 
bilidad superior, este título cuenta con seis 
gigantescas fases con algunos niveles secre- 
tos, decenas de armas, espectaculares efec- 
tos especiales y un modo para dos 
jugadores simultáneos que nada tiene que 
envidiar a la mejor recreativa del género. 


El CD también cuenta con un buen 
número de demostraciones que da- 
rán una idea de su potencial. 


NUEVOS 


v W RCCESORIOS 

w Después de la agradable noticia 
^ de un nuevo precio recomenda- 
> do para Playstation de 1 9.900 

pesetas, desde el día 1 del pasa- 
do mes de Septiembre, SONY 
’ COMPUTER ENTERTAINMENT 
' España acaba de anunciar la sa- 
lida al mercado de dos nuevos 
accesorios para esta consola. El 
primero, que costará unas3.200 pesetas, es un nuevo y útil estuche acolchado para guar- 
dar y transportar la consola. Con unas dimensiones inferiores a las del ya clásico maletín 
de Playstation que conocéis todos, este nuevo estuche cuenta con compartimentos es- 
peciales para guardar juegos, cables y otros periféricos. En cuanto al segundo acce- 
sorio, está enfocado más hacia los juegos y se trata de un porta CD's con 
■ capacidad para catorce juegos. Su precio recomendado será de 2.1 00 pesetas. 
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Alguno se preguntará qué han podido 
mejorar en el Fifa en apenas un año... 

Pues muchas cosas. Fifa '99, que saldrá en 
Noviembre, incluye 240 equipos de 12 
países y 1 9 estadios de las escuadras más 
emblemáticas del mundo. Además de 
disponer de 1 2 ligas y tres nuevas moda- 
lidades de copa, podrás crear tu propia 
competición editando jugadores y aline- 
aciones. Ahora que se habla sobre la cre- 
ación de una Super Liga Europea, EA ha 
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6L6CTR0N1C RRTS 
PRIMERnS 
IMRCENE5 DE LO 
QUE SERR FIFR 99 


decidido añadirla también. Otras noveda- 
des de FIFA'99 serán: nuevos regates, 
más juego por las bandas y un mayor 
control de los porteros. 

Cambiando de tema, ADESE-FAP (Asocia- 
ción de Distribuidores y Desarrolladores 
de Software de Entretenimiento, en la 
que está integrada EA) acaba de hacer 
públicos los datos de su actividad contra 
la piratería en el 98. En este año se han 
cuadruplicado el número de intervencio- 
nes, con 31 acciones y 30 detenidos. Nos 
alegramos por este avance. 
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wíiat'sa Rosaian guns-nip dotng here^ 


más exigentes. En uno se podrán crear me- 
lodías, contando con una inagotable librería 
de instrumentos, y en el segundo dar vida a 
tus vídeos con total libertad de acción. Una 
agradable sorpresa para Noviembre. 
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ÍM, Ra^all ! 


El título aclamado en ECTS de Londres como el 
mejor juego de la feria. Metal Gear Solid, podrá ser 
disfrutado por todos los que compren ISS Pro '98. 




Acuna flS 



ISS PRO '98 TE REGALA 
UNA DEMO JUGABLE DE 
METAL GEAR SOLIO 

Si la extraordinaria calidad de ISS Pro '98 no 
era ya razón suficiente para que corrierais a 
las tiendas, KONAMI ha decidido daros otro 
motivo más al regalar con el juego una de- 
mo jugable del que dicen puede ser el mejor 
juego de todos los tiempos: Metal Gear 
Solio. ISS Pro '98 para Playstation lo podéis 
encontrar ya en las tiendas. 
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GRSBK TU PUNTUACION €N TU MGMORY CARD, 

LLAMA AL 906 333 888 y, si CRCS €L MG]OR , 

GANARAS UN FIN DG SGMANA GN LONDRGS 

PARA DOS PERSONAS (VIA]€ Y ALOJAMIENTO INCLUIDOS) 

y PARTICIPARAS EN EL TORNGO GUROPGO DE TGKKGN 3 


1 . Para participar en esta promoción debes tener más de 1 8 años, o en su defecto, tener la autorización expresa de tus padres o tutores. 

2. El coste máximo de la llamada es de 75 pts/minuto. 

3. Para verificar tu puntuación deberás facilitamos, cuando te lo pidamos, una taíjeta.de memoria con la grabación de la partida 

4. Sólamente se admitirán puntuaciones obtenidas con la versión PAL del juego. 

5. El premio es un fin de semana en Londres para dos personas (viaje y alojamiento incluidos). 

ire registered tradfimarks of.'éony Computer Enteflainment Inc. Tekkeri 3 'S/ a S 1994 1995 1996 1993 NMACO LTD. All nghf: 
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N0R16NT6S 6N ARCHA 


EL AS MADRIDISTA SERA 
LA IMAGEN DE FIFA'99 

La nueva versión de Fifa, 
que aparecerá en España 
en navidades, contará en su 
portada con el joven juga- 
dor del Real Madrid, Fer- 
nando Morientes, que de 
esta forma recoge el testigo 
que Raúl González Blanco 
dejó con Fifa' 98. El pasado 
. día diecisiete de Septiembre 
tuvo lugar, en la ciudad de- 
portiva del equipo merengue, la sesión de 
fotos de la que finalmente saldrá la portada 
del juego. Tras una breve charla en la sala de 
prensa de dicho recinto deportivo, Fernan- 


do se enfundó la elástica del equipo na- 
cional, con la que efectuó todo tipo de 
mqvimlentos y jugadas, en busca siem- 
pre de la mejor imagen posible para un 
producto de la calidad de Fifa. Los resul- 
tados los conoceremos muy pronto, pero 
como adelanto, aquí os mostramos un 
par de instantáneas de aquella sesión fo- 
tográfica... y del venidero Fifa'99. Sobre 
este último, hablaremos en breve. 


eNTReVISTA 

MORIENTES, TODO 
UN EXPERTO EN 
VIDEOJUECOS 

En la breve charla que mantuvimos con 
Morientes tuvimos la oportunidad de 
conocer un poco más a la persona, aun- 
que siempre desde nuestro punto de 
vista: los videojuegos. Descubrimos 
que está bien informado en cuanto a 
novedades (Tekken 3 es su última ad- 
quisición) y que, tras la marcha de Víc- 
tor ai Santander, que era uno de los 
«adictos» a los videojuegos, ha encon- 
trado en Iván Campo a su nuevo com- 
pañero de fatigas. Ambos, que com- 
parten habitación en las concentracio- 
nes, pasan largas horas frente a su PSX 
jugando sobre todo al... ¡¡¡NBA Liveü! 




pReseNTAcioNes 


La imagen de la derecha muestra el momento en que Doc 
atormentaba a un indefenso y confiado visitante con sus du- 
dosas y poco efectivas técnicas de combate. 


SONY COMPUTER ENT. 
ESPAÑA PRESENTA 
TEKKEN 3 EN LA FNAC. 

El pasado día 12, conmemorando la festivi- 
dad de San Leoncio, SONY COMPUTER EN- 
TERTAINMENT presentó Tekken 3 ante una 
legión de enfervorizados usuarios de Plays- 
tation, con el forum de la FNAC de Madrid 
como escenario. Atraídos por la aparición de 
dos fornidos dobles de Heihachi y Jin (que 
acabaron literalmente a puñetazos), los afor- 
tunados espectadores de tan magno acon- 
tecimiento pudieron disfrutar de Tekken 3 a 
través de las numerosas consolas allí ex- 
puestas para la ocasión, además de llevarse 
por «la patilla» un disco demo con las princi- 
pales novedades de Playstation de cara a 
Navidad. Al igual que la presentación de 
Gran Turismo, todo corrió a cargo de la 
AGENCIA 6, con Nancy Niddam a la cabeza, 
siendo un completo éxito. Por último hay 
que destacar a los inefables Doc «The Littie 
Chirla» y Jason «la Jennie» como azafatos. 


a la izquierda HeichachiyJin 
posando con algunos asisten- 
tes, entre los que destacaban 
María Jesús López, Directora 
Gerente Comercial de SCEE, 
Angélica Sánchez y Cristina 
Infante, marketing assistants 
de SCE España. Arriba a la de- 
recha podéis ver al último cla- 
sificado del concurso de 
camisetas mojadas que se ce- 
lebró en un pub cercano. 
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Se acerca el Juego 
más rápido sobre 
cuatro ruedas 





G 1998. Oelphine Software International. Moto Racer. Delphtne Soth'/are International y el lopolípo de Oclphine Sodware internalional son marcas de Üelphine Software International. Electronic Arls~ 
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Distribuye ELECTRONIC ARTS SOFTWARE Edificio Arcade Rufino González 23 bis Planta 1 ." Local 2 28037 Madrid 
Tel. 91 304 70 9) Fax. 91 754 52 65 TaéroNO SERVICIO DE ATENCIÓN AL USUARIO: 91 754 55 40 





6L DIAAIO SPORT DR NRS 1U660 


EN OCTUBRE, CON 
TU PERIODICO, 
POR 870 PESETAS 


Durante el mes de Octubre, el 
diario deportivo SPORT ofrecerá 
cada fin de semana un juego 
deportivo para PC por sólo 870 
pesetas más de lo que cuesta el 
prestigioso diario barcelonés. 
Los títulos seleccionados son 
cinco, todos ellos desarrollados 
por DINAMIC MULTIMEDIA. El 
orden de aparición será el si- 
guiente: PC Barca 99, PC Basket 
99, Sport Tennis, Sport Superbike y 
Sport Rally. 


PHRH LOS 
RFICIONnOOS 
RL BRR^R 

La promoción será especialmen- 
te interesante para los aficiona- 
dos del F. C. Barcelona, tanto 
en fútbol como en baloncesto. 

• PC BHR^n 99 

Es la edición de PC Barca corres- 
pondiente a 1 998, y está basada 
por una parte, en la versión de 
1 997 y, por otra, en la edición 
6.0 de PC Fútbol. Tratará de ren- 
dir tributo a los 1 00 años de his- 
toria del club, y por ello se am- 
pliará notablemente la informa- 
ción reflejada en la primera 
versión, acompañándola con 
nuevas fotografías e imágenes 


en vídeo. Las novedades son 
muchas, y destacan por ejemplo 
los resúmenes temporada a 
temporada de los 1 00 años de 
historia del club, biografías de 
las estrellas, entrenadores, presi- 
dentes, toda la simbología del 
Barca (incluyendo todas las ca- 
misetas del equipo a lo largo de 
la historia), vídeos y una increí- 
ble base de datos 

• PC BRRgn BR5KET 99 

PC Barca Basket 99 será similar a 
PC Barca 99 con las particulari- 
dades propias de la sección de 
baloncesto. Recogerá con ampli- 
tud la historia del basket en el 
club azulgrana, prestando espe- 
cial atención a las diferentes eta- 
pas, el palmarás, las estrellas, los 
entrenadores y los presidentes. 
Se incluye también la base de 
datos de la temporada actual, 
así como la posibilidad de jugar 
la liga, un partido amistoso o un 
encuentro frente a las estrellas. 


• SPORT SUPERBIKE 

Consiste en una simulación del 
Campeonato del Mundo de Mo- 
tociclismo con diferentes moda- 
lidades de juego que incluyen 


• SPORT TENNIS 

Entre las cualidades principales 
de este fantástico título hay que 
destacar los 95 torneos mundia- 
les en los que es posible partici- 
par, sus dos modos de juego 
(simple y torneo), cinco tipos de 
pistas diferentes, un sistema In- 
teligente de clasificación, pal- 
marás y consultas de las tablas 
de cada torneo, cinco niveles de 
dificultad, e Incluso la posibili- 
dad de jugar en red. 


práctica, entrenamientos, fin de 
semana y campeonato. Se com- 
pite frente a 24 motos en distin- 
tos niveles de dificultad y en los 
diferentes circuitos del mundo 
incluyendo los de España 
(Montmeló, Albacete y Jerez). 

• SPORT RRLLY 

Un campeonato de carreras de 
coches, en el papel de Carlos 
Sáínz, en dos modalidades de 
juego diferentes. En el modo si- 
mulación, competiremos en ca- 
da uno de los circuitos interna- 
cionales; en el modo normal, ju- 
garemos en el tramo que 
nosotros queramos con cual- 


quier configuración de coche . 
Incluye 4 niveles de dificultad, 
1 2 temas musicales, tomas de 
vídeo, 9 coches rivales y todos 
los circuitos mundiales donde 
se desarrollan estas pruebas. 


Cada competición se puede desarrollar en las cinco diferentes superficies que 
tiene el tenis: tierra batida, hierba, pista sintética, cemento o pista cubierta. 






inBB/AS condiciones 
de conducción: 
nieve, niebla, 
lluvia, de nocheii 


uNUB/OS circuitos. 
Bretaña, Amazonia, 
Desierto, hasta 32 
pistas diferentes!! 


Completo soporte 
multijugador a 
pantalla partida. 


iiNUB/0 e Inigualable 
editor de pistas 30 ! ! 
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EL PRIMER JUEGO 
PARA DREAMCAST 
«DE VERDAD» 

A mediados del mes de Agosto, 
y gentilmente invitados por SE- 
GA España, pudimos ver «in si- 
tu», y con Yuj¡ Naka como 
maestro de ceremonias, un 
avance de lo que SEGA nos pre- 
para para finales del año que 
viene. Y como no podía ser de 
otra forma, fue Sonic, la incom- 
bustible mascota de la compa- 
ñía, el protagonista del primer 


lanzamiento «real» para el nue- 
vo monstruo del entretenimien- 
to audiovisiual. Decimos real 
porque es el primer título que 
hemos visto correr días más tar- 
de en la propia consola durante 
el ECTS, y que como leeréis en 
el reportaje de la feria, nos ha 
dejado completamente alucina- 
dos. Sin duda estamos ante un 
paso hacia adelante en lo que a 
videojuegos se refiere, y no pue- 
de ser mejor acompañante en 
esta nueva aventura que Sonic, 
el entrañable erizo azul que tan- 
tos años lleva entre nosotros. 


A Sonic, Amy y Knuckies le acompa- 
ñan dos nuevos personajes: un gato 
y una especie de robot armado con 
lasers. Empezamos el juego con So- 
nic, y conforme nos vayamos encon- 
trando con los otros protagonistas pa- 
saremos a manejarlos. Debido a que 
cada uno tiene sus peculiaridades, po- 


Para el diseño de los escenarios 
se han combinado decorados 
imaginarios con reales. El SO- 
NIC TEAM viajó hasta el Ma- 
chu Pichu en donde tomó fo- 
tos de todos los monumentos 
para convertirlos en texturas tan 


perfectas que nos será muy difícil di- 
ferenciarlas de las originales. Los es- 
cenarios bullen de actividad. En el de 
la ciudad por ejemplo, nos encontra- 
remos con gran actividad peatonal y 
circulatoria. Todo es posible debido 
al gran potencial de la consola. 


dremos volver a los primeros escena- 
rios ya visitados para aceder a sitios 
con los nuevos personajes. Por pri- 
mera vez en un Sonic no encontrare- 
mos «animalillos«, ya que la acción 
transcurre en el mundo real, y por eso 
con lo único que nos toparemos será 
con personas de carne y hueso. 
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«EL 80% DE LOS 
JUEGOS DE DC 
PODRHN JUCRRSE 
VIR INTERNET» 

■ ¿Cuánta gente ha estado involucra- 
da en el proyecto de Sonic Adventure? 
Unas veinte personas de SEGA y al- 
gunos colaboradores externos. En to- 
tal más de sesenta personas. 

■ ¿Cuánto tiempo se ha tardado en 
programar el juego? 

Unos diez meses de momento. 

■ ¿Ha sido muy difícil programar para 
Dreamcast? 

En absoluto, yo participé en la con- 
cepción de la máquina y especial- 
mente en el diseño de su hardware, 
por eso DC no tiene demasiados se- 
cretos para mí. Además, estamos 
acostrumbrados a trabajar con los 
cuatro megas que tiene para texturas 
Saturn, y en DC tenemos 64. Todo 
un lujo comparado con Saturn. 

■ Utiliza SA el modem interno de DC 
para el modo multijugador? 

De momento no, pero esto puede 
variar probablemente en un futuro. 

Lo que sí es seguro es que el 80% de 
los juegos de Dreamcast llevarán in- 


n YUJl NñKR 


cluida la posibilidad de juego a través 
de Internet. 

■ ¿Cuáles son los próximos proyectos 
del SONIC TEAM? 

No lo tenemos claro de momento. 
Lo que desde luego no pensamos ha- 
cer, al contrario de lo que muchos 
medios han manifestado, es una con- 
tinuación de Nights. 

■ ¿Todos los Sonic han sido desarro- 
llados por el SONIC TEAM? 

El primer Sonic lo programamos en 
Japón, y los demás han sido progra- 
mados por nosotros pero en Estados 
unidos. Incluso Sonic 3D no era más 
que una versión especial de nuestro 
Sonic Labyrinth para Game Cear, del 
que TRAVELLERS TALES se encarga- 
ron de hacer una nueva versión. En 
Sonic R el concepto y el diseño del 
juego era nuestro, y TRAVELLERS TA- 
LES se encargaron de la parte técnica. 

■ ¿Qué diferencias hay entre este Sonic 
y los anteriores ? 

¡Muchas! Como su nombre indica es 
una aventura, y como tal tendremos 
que realizar una serie de tareas y ha- 
blar con los personajes. 

■ ¿Qué tiene Sonic Adventures que no 
tenga Super Mario 64? 


¡Un mapeado inmenso! No es lo mismo 
diseñar un decorado para alguien como 
Mario, que anda más o menos tranquilo, 
que para Sonic, que se recorre lo que Ma- 
rio tarda diez minutos en uno sólo. Sin du- 
da esta velocidad es lo que le hace distin- 
to a Mario. 

■ ¿Saldrá en alguna máquina más? 

SA es exclusivo para DC y no saldrá para 
ningún soporte más. 

■ ¿Le habría gustado hacer recreativas? 
Me hubiera encantado, pero por desgracia 
mi contrato es con la división de Consu- 
mer (doméstica), lo que me limita a reali- 
zar juegos para consolas. 


m 


Cada uno de los perso- 
najes tiene su banda so- 
nora propia que, por 
cierto, es bastante movi- 
dita. Por primera vez en 
un Sonic, los personajes 
hablan. Por fin oiremos 
la voz del erizo azul, ya 
que antes sólo habíamos 
escuchado sus gritos. 




A lo largo de la aventura 
nos encontraremos con al- 
gunas pruebas en forma de 
minijuegos que tendremos 
que superar. Por poner dos 
ejemplos, una es parecida 
a Ace Combat, y en ella ma- 
nejaremos el avión de So- 
nic 2 con Tails de piloto y 






Sonic en el ala. Nuestra mi- 
sión sera matar a todo lo 
que se mueva. En otra 
prueba, Amy armada con 
un gigantesco martillo ten- 
drá que dar en la cabeza a 
los angelitos de Nights que 
aparecen en unos curiosos 
agujeros. 
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• 9 coches basados en animales salvajes 


• 9 divertidos objetos para recoger 


• Asombroso motor gráfico 3D 


• Efectos de iluminación en tiempo real. 


• Magnífico modelo de conducción para adquirir habilidad y hacer 
frente a desafíos constantes. 


9 circuitos situados en entornos completamente diferentes 


Imagina tu animal preferido, conviértelo en un coche 
supersofisticado y haz de él a una de las criaturas 
más temibles de la tierra. 

Desafía a tus amigos a través de vertiginosos circuitos 
en los cuales vas a sudar la gota gorda. 

Pulveriza a tus oponentes gracias a las armas ultra 
poderosas que te encontrarás en los circuitos. 


Ubi Soft 








Después de la sorpresa y el reconoci- 
miento mundial que tuvo Odd- 
world: Abe s Oddysee,GTl 
prepara el lanzamiento de la conti- 
nuación de las aventuras de los des- 
garbados Mudokons. En espera de la 


segunda parte de la quintología, 
Munch Oddysee, a partir del próxi 
mo Noviembre podremos repetir ex- 
periencias con un juego que adereza 
con sugerentes novedades todo lo 
que ya vimos en su predecesor. 
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Los peculiares añadidos sirven 



luego perfecto 


E stoy seguro que más de un purista, incluidos varios miembros de 
esta redacción, se llevarán las manos a la cabeza al leer esto, pero 
el hecho es que para mí el mejor juego del año pasado fue Abe's Oddy- 
SEE. Por supuesto que comparto la admiración por Final Fantasy Vil, Resi- 
den! Evil 2 y muchos otros, pero si para cada uno el mejor juego es el 
que más le «engancha» y más le sorprende, Abe's Oddysee fue sin duda 
el juego que me hizo recuperar aquellas sensaciones que sólo he expe- 
rimentado con algunos juegos de NES y Su- 
PER Nintendo. Un año después, y tras haber- 
me acabado el juego dos o tres veces, ha 

llegado a mis manos Oddworld: Abe's Exod- ^ 

Dus, la continuación de la gran aventura. Y 

aunque muchos pensarán que las escasas 

novedades en cuanto a materia gráfica y 

mecánica de juego pueden limitar la acepta- 

ción entre los usuarios de Playstation, el he- 

cho es que todos los que hemos disfrutado 

con la primera parte nos quedamos con ga- 

ñas de más. Por eso, y aunque OAE sea para 

muchos más de lo mismo, esto es algo que 

agradecemos, porque variar algo de esta sa- 

ga sería como echar a perder toda la magia 

que destila. Los cambios los dejamos para 

Munch Oddysee, segunda parte de la quinto- 


La calidad de la pro- 
gramación sólo se 
ve eclipsada por el 
trabajo gráfico, pro- 
bablemente lo me- 
jor que hemos visto 
en cuanto a diseño 
artístico. 


Los esquemas básicos 
de Oddworld: Abe s 
Exoddus apenas se 
ven alterados. Incluso 
el desarrollo de las fa- 
ses es prácticamente 
calcado al de la pri- 
mera parte. Si algo 
funciona, para qué 
cambiarlo. 


ESCpfiaf^f 0S* Aunque, 
insistimos, los cambios efectuados 
en el juego son mínimos, sí que he- 
mos apreciado interesantes deta- 
lles. Los escenarios están un pelín 
más cuidados, y en ellos se han in- 
troducido nuevos detalles que inte- 
ractuarán con el propio Abe y los 
Mudokons. Como el gas de la risa, 
que precisará de un buen cachete 
para perder sus efectos. 














En esta pantalla po- 
déis vera Abe dentro 
de un barril que des- 
troza todo cuanto se 


interpone a su paso. 
Cuando está dentro, 
es totalmente invul- 


nerable a los disparos 
enemigos. Una pe- 
queña novedad. 




Las mudakans. La 

verdad es que la raza de Abe no des- 
taca precisamente por su despierta 
inteligencia. Abe es algo así como el 
tuerto en el país de los ciegos, y de- 
berá conducir a todos sus «paisa- 
nos» hacia la libertad. Pero para ello, 
muchas veces tendrá que guiarles 
por sitios bastante complicados, e 
incluso hacerles trabajar para poder 
abrir determinadas puertas. 


ema^l^necm 


logia, que sí que debe romper, al menos gráficamente, con lo ya visto. 

El caso es que Abe ha vuelto, y sus problemas crecen. Ahora resulta que 
los Glukkons, después de que mandáramos a freir espárragos sus Gran- 
jas Hostiles, han ideado un nuevo negocio, la SoulStorm Brew, una espe- 
cie de cerveza fabricada principalmente con los huesos de los 
Mudokons. Así que, nuevamente. Abe tendrá que volver a luchar con 
sligs, scrabs, paramitas, slogs y demás fauna para rescatar a sus colegas 
de raza de las garras de los Glukkons. Las no- 
vedades, que es lo que seguramente espe- 
ráis que os cuente, son escasas pero 
cruciales en el desarrollo del juego. Además 
de nuevos enemigos como sligs voladores y 
gusanos hipervoraces (fleeches) entre otros. 
Abe ha aumentado su poder de posesión. 
Así, los scrabs y paramitas, que en la primera 
parte no se podían poseer (en el sentido 
mental de la palabra), ahora sí que caen en 
nuestro poder de concentración (incluso los 
propios Glukkons). Esto multiplica las posibi- 
lidades de cada fase, que ahora son bastan- 
te exigentes, aunque siempre posibles de 
completar. Pero lo que más os sorprenderá 
es la evolución de los Mudokons, que lejos 
de ser unos pedazos de carne verde sin inte- 


Abe podrá volverse 
durante unos se- 
gundos invisible y 
así evitar el ataque 
de sus enemigos. En 
algunas ocasiones 
resulta totalmente 
imprescindible. 









Los protagonistas, tanto amigos 





El 13 Agosto visita- 
mos los oficinas de 
ODDWORLDINHABI- 
TANTS, en San Luis, 
donde Sherry Mc- 
Kenna nos mostró los 
bocetos y diseños de 
los personajes, y nos 
avanzó algo de 
Munch Oddysee. 


como enemigos, son casi los mismos 


ligencia propia como en la primera parte, ahora tienen más carácter (los 
hay felices, histéricos, deprimidos...) y funciones, teniendo incluso que 
hacerles trabajar en algunos instantes para poder superar algunas fases. 
Además, hay hasta Mudokons ciegos, mucho más complicados de diri- 
gir hasta los portales de pájaros que los demás (estos portales eran su 
pasaporte hacia la libertad). El sfory//ne del juego sigue siendo uno de 
sus puntos fuertes, que se sigue manifestando en su mayor dimensión 
sobre todo en la fantástica secuencia de in- 
troducción. Según vayamos avanzando se- 

guiremos contemplando estas secuencias ^ 

que nos harán descubrir el jaleo en el que 

Abe se ha metido (descubriremos por ejem- ^ 

pío que otro de los ingredientes de esa cer- ^ 

veza son las lágrimas de Mudokons, y que 

por ello son sometidos a terribles descargas 

eléctricas para obtenerlas). Un detalle inte- 

resante es que ahora podremos salvar en 

cualquier instante del juego y seguir justo 

desde ese punto y no al comienzo de cada 

nivel. Asimismo también se han añadido 

más frases, hablan más personajes ya que 

puedes poseerla casi todos. En definitiva, si 

te gustó Abe's Oddysee, con Abe's Exoddus te 

volverás rematadamente loco. the scope 


A lo largo y ancho 
de Oddworld: Abe 's 
Exoddus nos reen- 
contraremos con 
viejos «amigos», co- 
mo los centinelas 
sligs y los hambrien- 
tos slogs. 
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INFOGRAMES 


T odo aquél que sea mínimamente aficio- 
nado al mundo de los rollies sabrá que 
el Rally Mil Lagos es una de las pruebas con 
más carisma del calendario. Su recorrido ín- 
tegro sobre tierra, la enorme humedad y el 
inmejorable paraje en que se desarrolla, con 
los inmensos bosques (que suponen un 60% 
del territorio del país) y los lagos que dan 
nombre a la prueba, hacen del Neste Rally 
un espectáculo sin igual. Por ello, y porque la 
tradición por los rallies está mucho más arrai- 
gada en este país nórdico que en cualquier 
otro lugar del mundo, es por lo que INFO- 
GRAMES trasladó a toda la prensa europea 
hasta Jyváskylá para presentar V-Rally 99. 
Tras cinco horas de viaje en avión (incluyen- 
do la escala en Hamburgo) y cuatro de tra- 
yecto en autocar desde Helsinki hasta 
Jyváskylá, llegamos al hotel Hirvi, en cuya 
discoteca tuvimos la oportunidad de tomar 
un primer contacto con V-Rally 99 y con la 
escasamente atractiva comida nórdica. La 
versión alfa que nos presentaron todavía 
contaba con grandes carencias (la ^ 
que hemos tenido estos días esta- 
ba un poquillo mejor), aunque se 
podía observar que el motor 3D 
era mucho más suave que en 
Playstation, y que en ningún mo- 


fl pesar de Las enormes diferencias técnicas entre 
ambas consolas^ infogramcs ha conseguido mantener 
ei feeiing de La versión de PLfiYSTRTioN, aunque todo 


Neste Rally. Más conocido como Rally Mil 

Lagos. Allí pasamos el día veintitrés, donde además de ver 
cómo Carlos Sainz quedaba segundo, tuvimos la oportuni- 
dad de conocer el funcionamiento de la zo- 
na de servicio del equipo Ford. Un espectá- 
culo impresionante que se completó con la 
rueda de prensa de Ar¡ Vatanen. 







ello con un motor 3d mejorado. 


en el Rally Mil Lagos. Arl también ha sido la 
persona que ha aconsejado a los programa- 
dores de EDEN STUDIOS, sobre todo en as- 
pectos' concernientes al realismo en el 
manejo de los vehículos (ya lo hizo con V- 
Rally para PSX). La representación de las 
condiciones meteorológicas se ha mejorado 
considerablemente, y los tramos nocturnos 
son, si cabe, más espectaculares que en la 
versión para Playstation. El modo de dos ju- 
gadores, con la posibilidad de dividir la pan- 


O En la zona de servicio tuvimos la oportunidad de foto- 
grafiar el Toyota Coroíla de Carlos Sainz. 

U No todos los finlandeses son rubios y gordos. Este es 
moreno, escuálido y además tiene cráteres en la jeta. 

□ El Jefe del stage de Ford nos explicó cómo lavarle la 
cara a un coche destrozado en apenas veinte minutos. 

□ Tras la rueda de prensa, Ari echó unas partiditas con 
V-Rauy 99 mientras posaba para los fotógrafos. 

B A última hora del día, Ari Vatanen ofreció una rueda 
de prensa en un hotel cercano a la línea de meta. 


mentó perdía ese fee- 
ling que la versión pa- 
ra la consola de SONY 
transmitía. Entre los 
quince vehículos dis- 
ponibles por el mo- 
mento se incluye el Ford Scort WRC que Arl 
Vatanen pilotó durante ese fin de semana 


3D World, el software 
desarrollado por INFO- 
GRAMES para la gene- 
ración de mapeados, 
también se ha utilizado 
en este V-Rally 99. 


talla vertical u horizontalmente, será otro de 
los puntos fuertes de este V-Rally 99. 

El día veintitrés, a pesar del madrugón, fue 
un día especialmente gratificante. Disfruta- 
mos con el segundo puesto de Carlos Salnz, 
lamentamos la retirada del Seat Córdoba 
WRC y conocimos, a última hora del día, a un 


Toda la prensa 
europea (o casi 
toda) junto a la 
gente de INFO- 
GRAMES en el sta- 
ge de Ford. 








INFOGRAMES 


En el modo de dos 
jugadores puedes 
jugar con la pan- 
talla partida tan- 
to vertical como 
horizontalmente 


hospitalario Ari Vatanen, que ofreció una di- 
vertida rueda de prensa para los profesiona- 
les de sector. Lo mejor, de cualquier forma, 
llegaría al día siguiente. Un «paseo» como 
copiloto de Ari Vatanen a bordo del mismísi 
mo Ford Scort WRC que éste pilotó días an- 
tes en el Rally Mil Lagos. Una experiencia 
inolvidable que ninguna montaña rusa po- 
drá igualar. La jornada terminó como en las 
películas, en el restaurante del hermano de 


Ari Vatanen, con un magnífico ágape (exqui- 
sito el salmón nórdico), en una maravillosa 
cabaña de madera en medio del bosque, con 
vino, acordeones y bailes regionales de la 
mano de Ari, mujer e hijas. Todo un ejemplo 
de hospitalidad. El viaje terminó un buen día 
veinticinco, aunque en mente ya sólo queda- 
ban posibles conclusiones acerca de lo que 
V-Rally 99 ofrecerá finalmente. Algo positi- 
vo con toda seguridad. j. c mayerick 


fl Ari Vatanen fue todo un 
ejemplo de hospitalidad. 

Q En el descanso, un agra- 
dable almuerzo con Ari, su 
hija y un «Crash Dummie». 
B MAYERicKposa sonriente 
poco antes de ser arrollado 
por el Ford Scort WRC. 

□ Momentos antes de una 
experiencia irrepetible. 


n Koaa Krapu m Un circui- 
to de tierra un poco más ancho que la 
carrocería del Ford Scort WRC, giros de 
90 grados y cientos de pinos «arropán- 
donos» en las inmediaciones del cami- 
no. Son las óptimas condiciones en que 
Ari Vatanen conducía, con este redac- 
tor como copiloto, a 
1 70 Km/h. de veloci- 
^ dad punta y, en oca- 

siones, con una sola 
^ mano. Una expe- 

^ rienda sin igual que 

sirvió como acto 
'WSSM cumbre del día que 

pasamos en el Rally 
Center de Joensuu. 
En los ratos libres, 
disfrutamos echan- 
do unas partiditas 
con la alfa 

día inolvidable. 
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Los grandes protagonistas de 
las noticias de este mes son 
dos. Por una parte el lanza- 
miento, por parte de SNK, de 
una coquetuela consola por- 
tátil, y por otro la aparición 
del kilométrico y malhumora- 
do Godzilla en DreamCast. Por 
lo demás, pocas novedades, 
salvo el baile de fechas, can- 
celaciones y presentación de 
nuevos proyectos para P5X (y 
alguno que otro para Saturn). 


optimizar a su gusto. Con vistas para salir al 
mercado en Diciembre, NAMCO ha prometi 
do que este juego conformará un salto cua- 
litativo muy importante respecto a las 
anteriores entregas. 

Con que sólo sea tan jugable como las ante- 
riores entregas, los amantes de una de las 
sagas más legendarias nos conformamos. 
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SNK ULTIMH EL 
LANZAMIENTO DE SU 
CONSOLA POATATIL 


Si no hay cambios de ultima hora, la tan esperada Neo Geo Pocket podría ver la luz a fi- 
nales de Octubre en las tiendas niponas a un precio estimado de 6.800¥. Provista de 
una pantalla monocromo con 8 tonos de grises y un procesador de ^6bits, esta mona- 
da portátil contaría en el momento de su lanzamiento con ocho títulos, entre los que 
se contaría King Of Fighters R-1 , Neo Geo Cup'98 (un juego de fútbol). Baseball Stars, un 
simulador de tenis y unas cuantas rarezas. Entre las curiosidades que incorpora Neo 
Geo Pocket, hay que destacar un reloj interno (ideal para los juegos tipo Tamagotchi) y 
el programa incorporado Pocket Menú, consistente en un calendario, reloj mundial, 
alarma y ¡un horoscopo! Mediante un adaptador opcional, incluso será posible conec- 
tar la Neo Geo Pocket con DreamCast. 
Lo que sl que parece crudo es que lle- 
gué a España, por lo menos de mane- 
ra oficial. 


CAMBIA EL orden DE 
LOS CAPCOM 
GENERATION 


Con motivo del lanzamiento de su esperadí- 
sima serie de clásicos, Capcom Generation, la 
casa japonesa ha sacada una curiosa y sim- 
pática promoción consistente en recopilar 
los puntos incluidos en cada uno de los cin- 
co volúmenes de la colección. Una vez reu- 
nidos todos, sólo hay que mandarlos, y 
recibiremos un mueble para guardar en el 
sitio que se merecen joyas de la talla de 
Ghosts'N Goblins. Por cierto, según el primer 
cupón incluido en 1941, el orden de los vo- 
lúmenes se ha cambiado, de tal manera que 
la colección de Street Fighter pasa al quinto 
y último lugar, con lo que podremos disfru- 
tar aún mas pronto de la cuarta entrega, allá 
por Noviembre, en la que se pueden encon- 
trar joyas del calibre de Mercs, GunSmoke y 
Commando. 


MOSTRAMOS LAS 
PRIMERAS IMAGENES DE 
RIDGE RACER TYPE 4 


Aunque todavía se desconocen la mayoría 
de detalles sobra la cuarta entrega para 
Playstation de la saga Ridge Racer, NAMCO 
ya ha mostrado a través de Internet las pri- 
meras imágenes del juego, que recuerdan y 
mucho al genial Gran Turismo de SONY 
COMPUTER ENTERTAINMENT. Ridge Racer Ty- 
pe 4 contará además con la friolera de más 
300 coches diferentes, que el jugador podrá 
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MERCADO DE SATURN 
SE MUEVE, AUNQUE 
PARA MAL 


supuesto) vuelve a la carga, esta vez en 
DreamCast, en un juego que promete ha- 
cer historia. Pudiendo utilizar además las 
partidas del juego de PDA, esta bestia de 
1 28 bits tiene todos los visos de ser uno 
de los mayores alicientes para que nues- 
tros amigos japoneses co- 
rran como locos hacia 
Akihabara el día 20 de No- 
viembre en busca de su Dre- 
amCast. Aunque todavía no 
tiene título definitivo, y no 
1^ se sabe mucho del juego sal- 

vo por las pantallas que 
■■TmT ■ ■ "fJ adornan esta página, parece 
ser que el juego se asemeja- 
rá a un Rampage pero en 3D, y con la es- 
pectacularidad gráfica que se espera de 
la nueva máquina de SEGA. Lo que es 
bastante improbable es su exportación al 
mercado europeo, ya que salvo una leja- 
na adaptación para NES, Godzilla jamás 
ha pisado el viejo continente. Esperemos 
que con el éxito de la película la cosa 
cambie y podamos disfrutar de este jue- 
go junto a otros grandes lanzamientos de 
DreamCast, en el cada vez más cercano 
1999. De momento ahora mismo nos te- 
nemos que conformar con ver la película 
e imaginarnos a ese bicho hiperdimen- 
slonado haciendo de las suyas en una 
consola que puede con él, y seguramente 
con todo lo que le echen. 


La inminente llegada de DreamCast parece 
sentenciar cada vez más el futuro de Saturn, 
bastante bueno en Japón si lo comparamos 
con el mercado europeo o americano. La 
peor noticia ha sido sin duda la cancelación 
definitiva de Virtua Fighter 3 para Saturn, ya 
que SEGA he preferido dedicar todos sus es- 
fuerzos a las adaptaciones para DreamCast 
de Sega Rally 2 y Virtua Fighter 3 Team Battle. 
Al menos no todo son malas noticias, el tan 
esperado Dungeon & Dragons Collection de 
CAPCOM verá finalmente la luz en el merca- 
do japonés el 23 de Octubre, tras un sinfín 
de cancelaciones. Tal y como se anunció en 
un principio, aprovechará el cartucho de 
cuatro megas. 


S6GA 

GODZILLn 
HRRRSRRn EN 
DRERMCRST 


Primero fue Atsumete Godzilla - Kaijuu 
Daishugoh (el juego de PDA basado en el 
popular personaje de la TOMO y del que 
SEGA ESPAÑA tuvo la amabilidad de 
mandar un par de ellos a nuestra redac- 
ción), que cosechó la escalofriante cifra 
de 20.000 unidades vendidas el primer 
día (justo en la fecha del estreno de la pe 
lícula de Emmerich). No contento con 
ello, el lagarto más gordo y peludo de la 
creación (sin contar a The Punisher, por 
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Ultra 


Sí la intro del primer Suikoden os dejó maravillados con su 
espléndida e inolvidable composición y la bonita sucesión 
de imágenes, esperad a ver la de Genso Suikoden II. En ella se 
mezclan bonitos dibujos con alguna 
secuencia CG y una melodía de en- 
sueño. 


Asi será el ma- 
pa principal de 
Censo Suikoden 
II. Por aquí ten- 
dremos que 
desplazarnos 
en busca de 
nuevas locali- 
zaciones y 
aguantar los 
numerosos en- 
cuentros con el 
enemigo. 


ASI SERA LA SECUNDA PARTE DEL 
CLASICO RPG DE KONAMI 


de juego, el normal y el BottleMo- 
de. El primero nos deja saborear 
ligeramente lo que será la prime- 
ra media hora larga de juego con 
una Inquietante secuencia de in- 
troducción jugadle, un gigantes- 
co mapa, tres localizaciones a 
nuestra disposición, un sinfín de 
combates y un camino monta- 
ñoso donde terminarán nuestras 
andanzas. El BattIeMode podría 
ser una especie de subjuego de 
Suikoden II, y nos permitirá elegir 
entre varios personajes y subir a 
lo alto de la montaña combatien- 
do sin parar. Según nos ha Infor- 
mado KONAMI, el juego transcu- 
rre tres años después del primer 
Suikoden, y su guión y desarrollo 
será aún más dramático que en 
su antecesor. La misión del pro- 
tagonista no será otra que reunir 
a los 108 personajes del juego 
(Víctor y Flik están entre ellos) y 
acabar con la guerra entre los dos 
bandos, los aliados y el imperio 
Red Moon. the elf 


Gracias al tercer CD incluido en 
Metal Gear Solid os puedo ade- 
lantar algunas características de 
lo que a buen seguro se converti- 
rá en uno de los RPG de la tem- 
porada en Japón junto a FFVIII y 
Dragón Quest Vil. Tras el gran éxi- 
to cosechado por la primera par- 
te, los programadores de KCET 
han optado por seguir fieles al 
original, manteniendo el esque- 
ma básico de su predecesor, con 
una clara mejoría en el apartado 
gráfico y mezclando en los boni- 
tos escenarios algunos elemen- 
tos CG con clásicos dibujos arte- 
sanales o hand-drawn del primer 
Suikoden. La demo incluida en Me- 
tal Gear Solid incluye dos modos 















Battie 

Made 

Este curioso modo de juego, 
que suponemos que estará in- 
cluido en la versión final de Sui- 
KODEN II, nos dejará elegir entre 
varios personajes diferentes y 
dirigirnos montaña arriba en 
busca de un gigantesco enemi- 
go en forma de serpiente con 
dos cabezas. Preparaos para 
una docena de combates y utili- 
zad bien ios poderes mágicos. 


Suikaden H aparmeená en Navidad 


LOS COMBA TES Siguen la misma línea de la primera parte aun- 

que se han mejorado aspectos técnicos, como el suave engine 3D que 
da vida a los parajes donde transcurren los enfrentamientos, la es- 
pectacular recreación de las magias y las variadas animaciones de 

protagonistas y enemigos. 


EL PASADO Tras con- 
cluir la intro jugable desfila- 
rán ante nosotros diferentes 
momentos de la vida del pro- 
tagonista representadas con 
tonalidades sepia. Atención a 
la música que las acompaña. 

Realmente soberbia. 








Tres de Septiembre, una fecha que quedará 
grabada con letras de fuego en la historia de 
los videojuegos. Ese preciso día 
salía a la venta Metal Gear Solid, 
última producción del gran 
Hideo Kojima para KONAMI y 
«^^3^ el juego más esperado por los 
usuarios de Playstation en los 
PN| v^ l\\ dos últimos años. Aquí no 
^ llegará hasta principios 
de 99, pero os mostramos 
\\\1^Pr ya algunas de las muchas 

sB \m ^ualldades que atesora la 
j -^bra maestra de KCE JARAN. 




La capacidad de aumento de los pris- 
máticos de Solid Snake dejan al rifle 


Sniper de GoldenEye de Nintendo 64 a 
la altura de una escopeta de feria. 
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METRL 


No existe otra muerte tan humillante 


como que te vuelen la tapa de los se- 


La última 


de Konami supera con mucho to 
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Playstation 


Deberás ser todo un experto en el uso 
del explosivo plástico C-4 para poder 
abrir boquetes en las numerosas pare- 
des falsas de la base militar. 


o lo visto hasta el momento en PSX 


EMitnSS pop UFfV ¿UiEVOa Por si no fuera bastante con disfru- 
tar de la aventura más compleja y envolvente creada hasta la fecha en PSX, jun- 
to al juego normal se incluyen un buen puñado de extras. El VR Training es un 
magnífico entrenamiento para dominar las habilidades de Solid Snake a lo lar- 
go de diez escenarios diferentes, a través de varias modalidades: TimeAttack, 
Gun Shooting Mode.,,. En Special se puede ver la historia de los dos primeros 
Metal Gear (y un álbum de fotos), y en Briefíng es posible visualizar distintos ví- 
deos con interrogatorios a Liquid Snake, con textos y voces en japonés. 




»#? SOLUt 


H an pasado ya 16 meses desde que 
un simple vídeo y unas pantallas de 
CD bastaran para convulsionar el E3 del 
97, ante la promesa del que iba ser el 
juego más revolucionario del final de la 
década: Metal Gear Solio. Hideo 
Kojima, genial creador de los dos Metal 
Gear de MSX, Snatcher y Policenauts, iba a 
ser el encargado de trasladar este mito 
de KONAMI (a la altura de Castlevania o 
Gradius) a cimas de perfección técnica 
nunca vistas en 32 bits. Y desde luego 
que lo ha conseguido. Metal Gear Solio 
creará escuela, será la génesis de un nue- 
vo género, gracias a su sobrecogedor ar- 
gumento, la calidad de sus gráficos, su 
interacción con el jugador (el Dual Shock 
se creó para este juego) y cientos de pe- 
queños detalles más difícilmente expli- 
cables en unas pocas líneas, pero que 


juntos configuran uno de los mejores vi- 
deojuegos de todos los tiempos, y para 
mí el mejor de Pla/Stat/o/v, junto a FFVII. 
Acompaña a Solid Snake, antiguo com- 
ponente de Fox Flound, en una carrera 
contra reloj para salvar al mundo de la 
amenaza nuclear. Armado únicamente 
con un microtransmisor, unos prismáti- 
cos y un paquete de cigarrillos. Solid se 
adentra en Shadow Moses Island, una 
base del ejército USA en Alaska, para li- 
berar a dos importantes dirigentes de 
empresas de armamento, en manos de 
miembros renegados de Fox Flound. 
Prodigiosamente animado, como todo 
en este juego. Solid Snake es capaz de 
correr, pelear, disparar, reptar, ocultarse 
en el interior de una caja... Realiza todo 
tipo de acciones con un único fin: no lla- 
mar la atención de los innumerables sol- 









dados que pululan por la base, dotados 
del Al {Artificial Intelligence) más revolu- 
donarlo de la historia. Estos no sólo cap- 
tan y acuden allá donde han oído el más 
mínimo ruido, sino que son capaces de 
descubrir y seguir tus pisadas por la nie- 
ve. Ante ellos, nada mejor que hacer uso 
del numeroso armamento que se puede 
recopilar durante el juego (pistolas con 
silenciador, fusiles de asalto, granadas 
de mano, lanzamisiles...), aunque lo más 
divertido es pillarles por sorpresa y par- 
tirles el cuello. Junto a Solid Snake, Me- 
tal Gear Solid presenta un impagable 
reparto de secundarlos, con viejos cono- 


cidos de las entregas de MSXyNES y al- 
gunas caras nuevas. Entre las presencias 
más Impactantes habría que resaltar a 
Psycho Mantis (un espía dotado de po- 
deres psíquicos relacionado en el pasa- 
do con la KGB), Revolver Ocelot (la viva 
Imagen de Lee VanCleef) o el enigmático 
NInja. Como en los anteriores trabajos 
de Hideo Kojima, el argumento de Me- 
tal Gear Solid es todo un alarde de ma- 
durez (serviría de guión al mejor film de 
espías) en el que se condensan todo tipo 
de emociones: amor, odio, amistad, trai- 
ción... Todo ello a través de una mecáni- 
ca de juego tan envolvente como 





— 



; críj ti 

Á 

yi 

1 Vy-yH I 










L at) 


Hi'A-flí 


ros momentos cumbres que depara Metal Gear Solio. Equipado con una katana y un camuflaje óptico a la usanza Depredador, acabar con él se convertirá en 


una labor bastante ardua. Para ello será necesario combinar el uso de las gafas de visión térmica con unas cuantas ChaffGranade (capaces de anular cual- 
quier mecanismo durante unos breves segundos) para obsequiarle finalmente con unas cuantas lecciones de defensa personal. 


Situaciones iimite 


Todo un área de laboratorio anegada de 
gas tóxico, paredes flanqueadas por ame- 
tralladoras de vigilancia y el suelo conec- 
tado a un generador de alta tensión... 
¿Cómo llegar al otro lado? Esta es una de 
tantas situaciones presentes en Metal Ge- 
ar Solid que precisan no sólo buenos re- 
flejos, sino mucha sangre fría. En este 
caso, es preciso disparar un misil Nikita, 
dirigirlo mediante la cámara conectada a 
la cabeza hasta el generador (entre me- 
sas, puertas y ráfagas de ametralladora), y 
ya sólo quedaría correr como un descosi- 
do hasta encontrar la máscara antigas. 


binco anas ae metal Gear Solid comenzó a planificarse en 

1993, comenzando su programación en 1996. Mucho tiempo de desarrollo a cargo de los crea- 
dores de Snatcher y Policenauts, lo cual da una idea sobre la complejidad argumental y técnica de 
esta obra maestra, llamada a 
nuevo 


Hasta el enemigo más colosal, como 


un tanque, puede caer con algo de 


ingenio y habilidad. Una gra 


nada en la escotilla del tira- 


dor y ambos serán historia. 


Kojima y su gente se permiten incluso 
ofrecer un pequeño guiño (en for- 


ma de secuencia) a su anterior 


éxito para PC, PSXySATURN: 
el inolvidable Policenauts. 
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El enfrentamiento contra el enigmáti- : 
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CARO 

co Cyborg Ninja es uno de los prime- 
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minieventos dentro del propio juego. 


Con la cámara en tu poder, podrás re- 


tratar instalaciones y personas, gra- 


bar las fotos en memory card, poner- 


las nombre y variar la paleta de color. 


Real cama 
la vida misma 

Las cotas de realismo impuestas por 
Hideo Kojima llegan a tal punto que 
es posible administrar a Solid Snake 
dosis de Diazepam (un tranquilizan- 
te más conocido bajo su nombre co- 
mercial: Valium), con el objetivo de 
ralentizar los latidos de su corazón, 
asentar el pulso, y así apuntar mejor 
con el rifle de francotirador. 


A punto de cerrar la presente edición, 
hemos tenido acceso a una primera 
versión de MGS con textos en inglés. 




aunque también puedes rendirte. 


You won’t be able to uae ít 
01 an area wiíh Jtírong harmonic 
ic^nance. 

So be careful. 




adictiva, y en la que tiene un papel muy 
importante el Dual Shock. Lejos de servir 
como mero adorno a disparos y explo^ 
siones, sus dos motores transmiten al ju- 
gador todo tipo de emociones, desde el 
ataque al corazón de uno de los secun- 
darlos, hasta el paso de un helicóptero 
por la pantalla. Resulta imposible encon- 
trar un solo defecto en esta maravilla 
condensada en dos CDs, salvo los lógi- 
cos problemas provenlen- CUPFR 
tes de los textos en iVÍ/fi 

japonés. Un handicap que ^ FORMnio - 
quedará fácilmente solven- productor 
tado cuando el juego vea la progrrmrdi 


PRODUCTOR 


PROGRRMRDOR 


luz en Estados Unidos en los próximos 
meses. En nuestro país, el contacto más 
inminente que tendremos con Metal Ge- 
AR SoLiD provendrá de las demos inclui- 
das en las 30.000 primeras coplas del 
I.S.S. Pro ' 98. Entonces seréis vosotros 
mismos los que atestigüéis que con Me- 
tal Gear Solid se abre la puerta a una 
nueva concepción de los videojuegos. 
Aunque por desgracia sólo hay un Hi- 
deo Kojima, y por ello nos 
■anmaUan veremos obligados a espe- 

CDROM rar otros tres años para dis- 

KQNAMi frutar de otra de sus obras 

kcejapan maestras. nemesis 


¿Habrá una veraión para NE4 y Dreamcaat? 


One sentry on ihe leit 
and one on the nght... 


METRL GERR SOLID 


V 


\ 









@1998 Argtmaiii Software Umilcil. nililiulti |wtr Ubi Soft Bntcriainmcnt. Nintendo *. Nintendo 64. «-'ii'»i»ii'tiin m son mua'as registradas de nintendo. Todos los dcredtus rcscrsadíis. Todas las oüus marcas |)cricnceún u sus rcspcclisos pmpicbtrins. 





NINTENDO^^ 


EcitóQHoik)rOadeFUDÍ7274 


Teip5441SO(}ftxp5895e60 

http://www.ubisoft.es 


ABEOHAUr 




y f ' ■ r 

■■■■ ^ 

y Jr 



■ i 




: 








Playstation 


Dos años después del lanza- 
miento de Star Ocean para Su- 
PER Famicom, ENIX y TRI-ACE 
reaparecen en el mundo de los 
RPG con Star Ocean The Second 
Story. El esperado duelo ENIX- 
SQUARE no ha hecho nada más 
que comenzar, y continuará 
muy pronto con DQVII y FFVIII 
en los albores del próximo año, 
Hasta la llegada de ese sagrado 
instante preparáos para disfru- 
tar con esta nueva creación de 
proporciones bíblicas que bebe 
de las fuentes del genial Final 
Fantasy Vil. 


En este bucólico paraje 
tendrá lugar el encuentro 
entre los dos protagonis- 
tas del juego, Rena Lan- 
ford y Crawd C. Kenny. 
Dependiendo del perso- 
naje elegido en un princi- 
pio la historia tendrá 
ligeras variaciones. 


La asombrosa calidad de to- 
dos los escenarios de Star 
Ocean TSS le convierten en el 
RPG más ambicioso de ENIX. 







!?&rQ> sefeot. 
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apareció 


cho, que poseía un 
c/7/p especial para 
simultanear tres 
fuentes de sonido 
con la banda sono- 
ra del juego, le con- 
virtió en uno de los 
RPG más ambicio- 
sos creados para 
SFC, aunque no lle- 
gó a superar a Tales 
OF Phantasia, del 
que tomaba dema- 
siados elementos 
gráficos. El 30 de 
Julio Star Ochan 


El diseño y la creación de todos 
los personajes de Star Ocean 
T5S ha corrido a cargo de Mi- 
nato Koio. Aquí tenéis la panta- 
lla de elección de protagonista. 


zo de la guerra con SQUARE en bús- 
queda de la perfección absoluta. El 
primer contacto con SOTSS está re- 
pleto de buenas vibraciones, con una 
intro de ensueño, una composición 
musical soberbia y la reconfortante 
sensación de estar ante un producto 
bien acabado, impecable y cuidado 


m 


uno de los últimos RPG para Su- 
PER Famicom. Su nombre era Star Oce- 
an, estaba producido por ENIX y 
elaborado por el desconocido grupo 
de programación TRI-ACE. La gran ca- 
lidad de este cartu- 


The Second Story 
hizo su debut en tierras Japonesas 
para convertirse en el primer RPG de 
ENIX para Playstation y en el comien- 


hasta el más mínimo detalle. Si echa- 
mos una ojeada al staffde ambos 
Star Ocean nos daremos cuenta que 
coinciden casi todos los nombres: 
Motoí Sakuraba como compositor, 
Joe Asanuma como director, Mari 

Kímura y Yoshíakí 

Inagakí en el dise- 
ño gráfico y Yos- 
híharu Gotanda 
como guionista y 
creador. A estos 
nombres hay que 
unir el de Minato 
Koio a cargo del di- 
seño de los perso- 
najes y a LINKS, 
compañía encarga- 
da de las brillantes 
animaciones CG. La 
historia de SOTSS 
tiene lugar veinte 

años después del 

primer juego, y po- 
dremos elegir como personaje princi- 
pal al hijo del anterior protagonista 
(Crawd C. Kenny) o a una misteriosa 


OCEfíN 


Este es uno de los prime- 
ros enemigos de gran 
tamaño al que tendre- 
mos que enfrentarnos. 

Si vuestra experiencia es 
alta no tendréis dema- 
siados problemas . 


muchacha con dotes curativas (Rena 
Lanford). El desarrollo de la historia 
será similar para los dos, pero las ac- 
ciones privadas y las relaciones con 
otros personajes serán diferentes. 

Una vez comenzado el juego desfila- 
rán ante nosotros preciosistas parajes 
prerrenderizados al más puro estilo 






La gran calidad y espectacularidad de las se- 
cuencias de SOTSS se la debemos a LINKS. Se han encargado de elaborar 
una intro de ensueño al más puro estilo Star Trek y secuencias como la del 
meteorito que os dejarán con la boca abierta. Cada personaje tiene su intro. 


El mapa principal 
de Star Ocean 
TSS es un calco 
del utilizado en 
FFVII aunque in- 
cluye importan- 
tes novedades 
como la opción 
Prívate Action. 









La recreación de 
todos los poblados 
raya la perfección 
absoluta aunque 
mantienen un esti- 
lo impersonal. 


Los tiempos de car- 
ga en Star Ocean 
The Second Story 
son mínimos y 
prácticamente im- 
perceptibles. 


^OtnOSiKBSm Son similares a ios del primer Star 
Ocean aunque ahora transcurren en sólidos parajes vecto- 
riales. Tendremos control total sobre las acciones del pro- 
tagonista y podremos elegir diferentes estrategias para 
los demás componentes. Las magias son espectaculares. 
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en ÍBbits 

El 1 6 de Julio de 1 996 apa- 
reció el primer Star Ocean 
en SuPER Famicom. El des- 
pliegue gráfico y sonoro 
estaba a la altura de los 
mejores del género y pose- 
ía detalles novedosos co- 
mo el Prívate Action o los 
combates Full Motion Acti- 
ve Battie. La mayoría de es- 
tos detalles permanecen 
en la segunda parte. 






Las tiendas de 
armas y otros 
ítems de valor 
están a la orden 
del día, aunque a 
veces tendremos 
que abandonar 
momentánea- 
mente al resto de 
compañeros pa- 
ra conseguir va- 
liosos objetosl 


FFVII, envolventes melodías y perso- que Star ( 
najes en 2D con rutinas de scaling. montón, h 
Pero al igual que sucedió en el primer jugando e 
Star Ocean, TRI-ACE ha tomado de- do que ale 
masiadas referencias de otro juego, dente, per 
en este caso de FFVII, y ha intentado creadores 
desbordar nuestros sentidos con do- pre un pur 
cenas y docenas de impresionantes forma a su 
escenarios: pueblos, bosques, cuevas, talles de e: 
castillos, montañas, puertos, mansio- lidad Privo 
nes. No estoy menospreciando el visitar esce 
grandilocuente trabajo de TRI-ACE, otros pers( 
ya que todas las localizaciones rayan crear otros 
la perfección y exquisitez más abso- mejorar ni 

lutas, pero hay tantas y tantas que dotes mus 

acaban convirtiéndose en imperso- literarias. L 
nales y algo rutinarias. Algo parecido son similar 
le sucede a la banda sonora de Motoí Ocean: sem 
Sakuraba. Tiene una calidad creativa del buen h 
indiscutible, se deja oir y es muy va- xistente tie 
riada, pero cuando dejas de jugar, menú de s 

ninguna de sus melodías acude a tu escenas C( 
mente como en otros ^ ipcp 
RPG legendarios de J^OrmaMofl 

ENIX. Cualquiera de formato z cdrom 

QUINTET por ejemplo. productor enix 

Con esto no quiero decir progrrmrdor tri-ace 


que Star Ocean TSS sea un juego del 
montón. Me lo he pasado en grande 
jugando en japonés, y estoy desean- 
do que alguien lo distribuya en Occi- 
dente, pero parece como si sus 
creadores tuvieran que tomar siem- 
pre un punto de referencia para dar 
forma a sus juegos. SOTSS tiene de- 
talles de exclusividad como la moda- 
lidad Privóte Action, que nos dejará 
visitar escenarios sin la compañía de 
otros personajes, mezclar Ítems para 
crear otros o ganar skiiipoints para 
mejorar nuestras técnicas de lucha, 
dotes musicales, culinarias e incluso 
literarias. Los combates en SOTSS 
son similares a los del primer Star 
Ocean: semi Action RPG. Otros detalles 
del buen hacer de TRI-ACE son el ine- 
xistente tiempo de carga, un curioso 
menú de sonidos y las sobresalientes 
escenas CG que adornan determina- 
dos momentos. El pri- 
n^ian mer RPO de EN IX ya está 
2 CDROM aquí, y ahora sólo falta 

- ENIX que alguien lo traiga a 

tri-ace España. theelf 


La entrada al pri- 
mer castillo de Star 
Ocean TSS está 
acompañada por 
un revelador scroll 
vertical 








echa en falta en esta co- 
lección la incorporación 
del tercer episodio de la 
saga, el inolvidable 
1941,0 la última entre- 
ga en llegar a ios salo- 
nes recreativos, el 
explosivo 194X. Sea co- 
mo fuere, este primer 
volumen de Capcom Ge- 
NERATioN merece estar a 
cualquier precio en las 
estanterías de los buenos aficionados, aunque sea por la can- 
tidad de opciones extra incluidas en el CD, como galería de 
ilustraciones, storyboards e información completa y detallada 


"yj^layEtatian^ 


T 1943 KHI ■ Al año siguiente del lanzamiento de 1943, 
CAPCOM creó esta curiosa variación del capítulo anterior, susti- 
tuyendo los Zeros japoneses y P’38J americanos por peculiares 
biplanos de la primera guerra mundial. Inédito fuera de Japón. 


imágenes de la publicidad de las tres 


CoiN-op presentes en la recopilación. 


(en japonés) sobre los tres títulos. 
Y agarraos, porque el siguiente 
volumen de Capcom Generation 
está protagonizada por la saga 
Ghosts'N Goblins. nemesis 


rmaaan 


FORMATO 

OROM 

PRODUCTOR 

CAPCOM 

PROGRRMRDOR 

CAPCOM 


GDllTGTION 


La solicitada colec- 
ción de clásicos de 
CAPCOM pegó el 
pistoletazo de sali- 
da el 27 de Agosto 
con el lanzamiento 
del primer volu- 
men, una recuperación del célebre 1 942 y dos 
de sus secuelas. Luego le seguirán Ghosts'N 
Goblins, Mercs, Commando y muchos más. 


I esde finales de Agosto hasta fin de año, los afortuna- 
* dos usuarios nipones van a ser testigos y beneficiarios 
del lanzamiento de la ansiada colección de clásicos de CAP- 
COM, denominada Capcom Generation. Cinco volúmenes pa- 
ra Playstation y Saturn, que contendrán los títulos más 
míticos de la CAPSULE COMPUTERS, empezando por la saga 
de shoot'em-up 1 942. Acompañando a la celebrada Coin-op 
original de 1984, esta recopilación incluye su inmediata se- 
cuela, 1943, así como una versión especial de esta última, lla- 
mada 1 943 Kai, totalmente inédita fuera de Japón. Quizá se 


▲ 1942 > Desde que vio la luz allá por 1984, este título esta 
considerado como un mito dentro del universo de los shoot'em- 
up. No muy potente a nivel gráfico, pero divertido como pocos. 

T1943 ■ Tres años de diferencia (es de 1987) respecto a su 
predecesor permitieron a CAPCOM lucirse mucho más en el as- 
pecto gráfico, además de incorporar dos Jugadores simultáneos. 
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ARREPENTIOS 


APGCALYPj^E 


El fin de la guerra está cerca 
Maneja a la archiconocida estrella cinematográfica Bruce Willis 
como Trey Kincaid, físico y defensor a ultranza dfeliniundQ, 


Toma el control del mismísimo Bruce Willis, 
capturado y escaneado para el juego 
de más acción de todos los tiempos. 


Lucha contra hasta 8 jugadores al mismo tiempo 
con múltiples armas como lanzallamas, semi-automcáticas, 


Un juego para Playstation ® protagonizado por Bruce Willis, 
El fin comienza en noviembre. 


Explora fábricas gigantescas, prisiones, cloacas e increíbles 
escenarios en un entorno en 360". 


Playstation 
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Los saurios se 
teman la revancha 



N unca falta a nuestro alre- 
dedor el típico amigo de 
las sentencias refraneras que, 
en un alarde de sabiduría mile- 
naria (y como única intención 
la de chafarnos el ánimo), dice 
aquello de «segundas partes 
nunca fueron buenas». Por 


suerte para nosotros, en el 
mundo del videojuego abun- 
dan ejemplos que ilustran 
todo lo contrario, y con la lle- 
gada de Turok 2 puede que 
estemos ante una prueba más 
de que las continuaciones 
merecen la pena. Abandonan- 




Los nuevos diseños de los personajes y 
los escenarios son realmente alucinantes 
y de lo mejor que hemos visto en Ninten- 
do 64. Por suerte, el aspecto técnico se 
encuentra a la misma altura del gráfico. 


do buena parte de las señas de 
identidad que situaron a Turok 
entre los mejores shoot'em-up 
de Nintendo 64, Turok 2 supone 
una auténtica revo- 
lución y no una con- 
tinuación de esas 
que, simplemente, 
repiten el concepto 
cambiando los esce- 
narios, los personajes 
o algunos elementos 
de la mecánica de 
juego. Aunque la 
apuesta pueda pare- 
cer un tanto arries- 
gada, los programadores de 
ACCLAIM han cuidado tanto los 
detalles que ni el más fanático 
de los seguidores del primer 
Turok podrá hacer sangre con lo 
ahora ideado. A pesar de estar 
ante una versión beta con tres 




Obsérvese en esta imagen la 
expresión de horror del sauro ai 
conocerla dimisión de Clemente. 
Tras los ceses de Carrascal y Zubi- 
zarreta, el pobre animalito ya no 
pudo soportar la pérdida de otro 
de sus embajadores en la era 
actual. Sus restos serán enterrados 
en Atapuerca a petición de los 
suyos. 
















Varios Jugadóres 


Como en la vida hay algunas cosas que son más divertidas cuan- 
do son dos o más los que juegan. Los programadores de Turok 2 
han decidido crear un modo para varios jugadores. De momento, 


en esta beta nos referimos, no hemos podido conocer todas sus 
posibilidades paro promete ser una fuente inagotable de risas. Y 
sino, mirad arriba cómo quedan alguno de los guerreros.^. 



A diferencia de la entrega 
anterior, en Turok 2 las 
fechas se quedan clavadas 
allí donde dan. Nuestra pri- 
m(sra víctima, por «pringao» 
y lento, fue este extraordina- 
rio ejemplar de Jamón de 
Raptor. Las paletillas, mucho 
más listas, lograron escapar. 



niveles, Turok 2 se asemeja 
más a la nueva hornada de 
shoot'em-up para ordenador 
que al típico look de los títu- 
los de Nintendo 64. En el 
nuevo diseño gráfico, por 
ejemplo, ha desaparecido 
aquel efecto de niebla que 
envolvía gran parte de los 
escenarios y ahora todo 
tiene un aspecto tan defini- 
do que muchos de los ele- 
mentos parecen haber sido 
retocados como los dibujos 
de los cómics.Tampoco cabe 
comparación en el tema de 
los enemigos, ya que aquí 
tanto el diseño como en la 
animación, los personajes 
son mucho más potentes y 


espectaculares. Las únicas 
pegas que se le podrían 
poner a este sensacional 
despligue gráfico es la exce- 
siva oscuridad de algunos 
escenarios y la ausencia de 
enemigos con aspecto 
humano (seguramente para 
evitar los problemas de cen- 
sura con países como Ale- 
mania). Pero ambas cosas 
son meras anécdotas si lo 
comparamos con el tremen- 
do cúmulo de aciertos que 
atesora Turok 2. Además, se 
mueve mucho mejor, más 
suave y a la misma velocidad 
que su antecesor. 

En lo que se refiere a jugabli- 
dad,a la clásica estructura 



En la imagen superior, 
podéis observar (o casi) 
el nuevo y tenebroso 
«look» de la mayoría de 
los escenarios de Turok 
2. La oscuridad reinante 
nos obligará a utilizar de 
manera casi continua 
una pistola de señales. 
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del juego, se le han añadido algunos ele- 
mentos que, aunque no sean novedosos 
y los hayamos visto en títulos como Gol- 
den Eye, van a hacernos disfrutar de lo 
lindo. Misiones dentro de cada fase, la 
posibilidad de montar sobre Raptors o 
Pterodáctilos, algunas armas con mirilla 
que nos permiten ver haste el color de 
ojos de los enemigos y otras alucinantes 
innovaciones, hacen que Turok 2 se aleje 
bastante de su tradicional esquema de 
juego. Lo que no ha cambiado, y no sabe- 
mos si alegrarnos o no, es la presencia de 
jefes finales (cuatro, según parece) y el 
descomunal tamaño de sus ocho fases. 


Cuando llegue la versión final podremos 
confirmaros si es verdad eso que dicen 
que Turok 2 es dos veces Turok, y si logra 
tantos elogios como parece que esta ver- 
sión beta anuncia. de lugar 


entrega para la portátil de NINTENDO, ambas versiones han 
sido creadas por el genial grupo español BIT MANAGERS. 


En esta entpega 
disparan y buscar 
objetos no lo es todo 




La galería de monstruos de Turok 2 es mucho más extensa 
y variopinta que en Turok. Por desgracia, o más bien por 
miedo a la censura de ciertos países especialmente escru- 
pulosos, en este 
amplio bestia- 
rio se han olvi- 
dado de todo 
aqueilo que 
pueda tener 
aigún parecido 
con los seres 
humanos. 


Versión Gane Soy 


La versión de Turok 2 para Game Boy y Came Boy Color estará 
también en las tiendas en pocos meses. Como en la primera 
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MAGIC, los muñecos cobran 
vida, ante los aterrorizados 
ojos de los humanos. Presen- 
tada oficialmente en el pasa- 
do E3, la adaptación al 
videojuego de la película ha 
corrido a cargo de DREAM- 
WORKS INTERACTIVE (así 
todo queda en la familia) y 
será distribuida por ELECTRO- 
NIC ARTS, Aunque la copia del 
juego que ha llegado hasta 
nuestra redacción es una sim- 
ple beta, ya se puede apreciar 
el gran trabajo cosechado por 
los chicos de Spíelberg, sobre 


Algunas vistas del juego, como la 
denominada Sniper, ofrece sobre- 
cogedoras escenas como la de la 
izquierda, donde podemos ver a 
The Scope, vestido del soldado de 
los Village People, a punto de reci- 
bir un supositorio de plomo. 


L a Última locura surgida de 
la mente del creador de los 
Gremlins, Joe Dante, nos pre- 
senta a unos muñecos de 
acción, simples juguetes que 
cobran vida al estilo Toy Story, 
con la peculiaridad de que 


están divididos en dos faccio- 
nes diferentes, los Gorgonitas y 
el Comando Elite, y toman una 
tranquila ciudad de Ohio como 
campo de batalla. Esta es más o 
menos la línea argumental de 
Pequeños Guerreros, el último 
film producido por el tándem 
UNIVERSAL PICTURES/DREAM- 
WORKS en el que, gracias a la 
magia de los ordenadores de 
INDUSTRIAL LIGHT& 


Este es uno de los com- 
ponentes del Comando 
Elite, el grupo de 
macarras milicianos 
comandados por 
Chip Hazard, enemi- 
go de los Gorgonitas. 




DpeamWopks 














Pequeños Guerreros: La Película 


De Inminente estreno en nuestro país en 
este mismo octubre^ peQueÑos GueRRenos es 
una ambiciosa coproducción de cstudios 
UNivcRSRL y DRCRMWORKs, Que algunos críti- 
cos ya han venido a calificar como un loy 
story con mala Leche. Nada extraño si 
tenemos en cuenta gue ha sido Llevada a La 
pantalla por joe oante^ director de grcm- 
LiNs, AULLIDOS O La delirante rmrzonrs gn 
LR LUNR. LOS efectos especiales, absoluta- 
mente prodigiosos, son obra de industrial 
LiGHT & MRGic y stan uLnston, rey de Los 
anlmatronlcs y ganador de cuatro oscars 

por JURRSSIC PfiRH,TeRMINRTOR II y RLIGNS. 




todo en lo referente a la suavi- 
dad del engine 3D, En esta beta 
por ahora, únicamente se puede 
elegir a uno de los protagonis- 
tas, Archer, jefe de los Gorgoni- 
tas (que cuenta en la película 
con la voz de Frank Langella),y 
jugar en unos pocos niveles. La 
versión final ofrecerá nada 
menos que quince niveles para 
uno o dos jugadores (cinco más 
en caso de uno solo) y doce 


escenarios diferentes. La tecno- 
logía Morph-X, responsable de la 
sobrecogedora animación delT- 
Rex de El Mundo Perdido, ha 
sido convenientemente utiliza- 
da para dar vida a los 16 perso- 
najes con que cuenta el juego, 
para cuyo manejo se hará reco- 
mendable el uso de Dual Shock. 
En unos meses esperamos ofre- 
ceros imágenes del juego com- 
pleto. NEMESIS 


nodo ]>os Jugadores 



1 ^ 


Hungue nuestra beta todavía 
no dispone de esa opción 
(por tanto no hemos podido 
verlo). La versión final de | 
PGQUGÑos GUGRRGROS tendrá 
uno de los modos versus más 
divertidos gue se recuerda. 


Q Además de las armas pro- 
pias, el juego permite usar 
diversos artilugios, como 
cañones o robots. 

Q Este modo de Juego prome- 
te asegurar horas y horas de 
piques entre ios amigos. 


Pequeñas Guerreros está 
basado en un film de Joe 
Dante, director de Cremlins 
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NAMCO rompe con el formato de su saga Prime Goal Este 
juego permite ponerse en la piel de un solo Jugador 
durante los 90 minutos de un partido. 


hasta el mundo de las conso- 
las. En ellos se mejoran los 
gráficos, se incluyen nuevas 
competiciones y opciones, o 
se limitan a recoger las incor- 
poraciones de la última tem- 
porada. Sin embargo, el 
esquema clásico a la hora de 
controlar al Jugador que más 
cercano se encuentra al 


Las repeticiones 
permiten una 
gran variedad 
de perspectivas. 
Así, es posible 
obtener desde 
planos casi 
aéreos hasta 
perspectivas 
que siguen muy 
de cerca el 
balón. 


asado en una recreativa, el fút- 
bol de consola toma una nueva 
dimensión con un juego que recoge 
una nueva concepción del deporte 
rey. La clave esta en controlar siem- 
pre al mismo jugador, en un alarde 
de imaginación dentro de un género 
en el que parecía que todo estaba ya 
inventado. Cada año son muchos los 
simuladores de fútbol que llegan 


balón no ha sido puesto en duda 
hasta el momento. Los primeros en 
romper con esta norma en 32 bits 
han sido los japoneses de NAMCO 
con su recreativa Libero Grande. El 
éxito logrado les ha llevado a crear 
una versión para Playstation con el 
mismo título. Con su lanzamiento, 
surge un nuevo concepto de los 
simuladores de fútbol que se basa en 


éptLi'fc Mi»; 


La versión creada para Playstation tiene su origen en una recreativa lanza- 
da por NAMCO durante el pasado año. Esta conversión supera, aunque res- 
peta, al original logrando un resultado sorprendente. 


SUPER NUEVO 


Solo ante 

el partido 
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se entre una variada gama de fútbolistas con 
diferentes características. 


Can este juega llega 
una nueva eaneep~ 
dan del fútbal 


controlara un mismo jugador 
durante todo el partido. Este sis- 
tema, ya utilizado en simulado- 
res deportivos de otros 
deportes como NBA Jam, permi- 
te acercarse a lo que realmente 
sucede en un terreno de juego. 
El jugador controlado tiene 
total libertad para desmarcarse, 
ayudar en defensa o dirigir el 
ataque. Para ello cuenta con el 
control total de su jugador y 
con la posibilidad de hacer que 
los restantes pasen o chuten 
mediante una orden, pero 
nunca controlar su movimiento. 


El apartado gráfico, recoge perfec- 
tamente las evoluciones del juego, 
aunque para ello hay que tener 
siempre la vista puesta en el balón. 
Los estadios que rodean los terre- 
nos del juego ofrecen un escenario 
adaptado a cada uno de los países 
donde se practica el fútbol. Para ali- 
ñar el juego se ofrecen diferentes 
jugadores, con algunas similitudes 
a los reales, así como una amplia 
variedad de selecciones nacionales. 
Las diferentes competiciones 
incluidas es otro elemento a consi- 
derar en un juego a primera vista 
extraño, pero con el que se permite 
disfrutar, en toda su esencia, de lo 
que es un partido de fútbol metido 
en la piel de un jugador. La simula- 
ción más pura. chip & ce 


Es posible dispu- 
tar partidos en La 
modalidad de dos 
jugadores, ya sea 
contando con ambos 
en el mismo equipo, 
o en selecciones 
diferentes, para 
representar esta 
modalidad se emplea 
el sistema de pan- 
talla partida para 
seguir correctamen- 
te el desarrollo 
del Juego. . 


La novedad más importante de Libero 
Grande es ei sistema de control incorpo- 
rado. La principal aportación es que el 
control del movimiento se limita a un 
sólo jugador, mientras que de los res- 
tantes sólo es posible determinar ei 
momento en el que sueltan el balón. 















ma creación de PSYGNOSIS. 
Para empezar, destaca una 
intro en la que se muestran 
unas Impresionantes imáge- 
nes generadas por ordenador. 
El comportamiento de los 
coches sobre los circuitos 
hace prever que la jugabill- 


L a tercera parte de la saga 
de PSYGNOSIS llega hasta 
los 32 bits de SONY con un 
nuevo grupo programador. 
Entre las mejoras hay que des- 
tacar la posibilidad de que par- 
ticipen cuatro jugadores de 
forma simultánea, así como 
algunas novedades gráficas. La 
primera parte de Formula 1 
puso el likón muy alto a la 
competencia dentro de su 
género. Su sucesor. Formula 
V97,dio una vuelta más de 
tuerca para crear un simulador 


más completo tanto en el apar- 
tado visual como en el de la 
jugabilidad. Los responsables 
del enorme éxito logrado por 
ambos juegos fueron BIZARRE 
CREATIONS,a los que en esta 
ocasión sustituye un nuevo y, 
por ahora, desconocido grupo 
programador denominado 
VISUAL SCIENCES. El trabajo de 
esta compañía ya se deja notar, 
y aunque todavía no esté com- 
pletamente terminado el juego, 
ya se pueden apuntar algunas 
de las características de la últi- 


\ EDITOR DE PILOTO 


Puedes personalizar 
el juego gracias al 
editor de nombres 
incorporado . 


La puesta en escena da muestras de la calidad del juego gracias 
a una intro en la que se ofrecen impresionantes imágenes que 
^ muestran la gran espectacularidad de la Fórmula Uno. 
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Uno de los aspectos renovados 
es la gama de cámaras incluidas. 
En este apartado está previsto 
incluir la posibilidad de observar 
a los competidores mediante la 
inclusión de los retrovisores, 
detalle que soluciona la pérdida 
de control del vehículo cuando 
utilizamos la cámara posterior. 

II La cámara casi aérea permite 
una perspectiva muy amplia del 
trazado del circuito. 

3 Esta vista permite seguir la carrera 
tomando como referencia la parte 
delantera del bólido. 

3 La perspectiva frontal es una de 
las más espectaculares, aunque 
poco práctica. 






TERCERA ENTREGA 


Formula 1 '98, uno de los grandes 
éxitos de PSYGNOSIS, es la tercera 
parte de una saga que cuenta con 
dos grandes antecedentes. 


GRUPO PROGRAMADOR 


La renovación de la tercera parte 
de esta exitosa serie se ha confiado 
a VISUAL SCIENCES. 



dad será uno de sus puntos fuertes, aunque 
hasta en este momento sólo esté disponible 
uno de los modos de juego. Sin embargo, si 
se aprecia una amplia variedad de cámaras, y 
eso que aún falta por añadir alguna más. 
Entre las novedades aún ausentes, hay que 
citar la inclusión de retrovisores con los que 
es posible observar a nuestros rivales sin 
necesidad de recurrir a la desconcertante 
cámara desde la parte anterior del coche. 
Otro de los aspectos reseñadles es el aumen- 
to en el número de Jugadores simultáneos. 
Así, en la primera entrega sólo era posible 
que dos jugadores participaran a la vez 
mediante el cable ¡ink. En la segunda se susti- 
tuyo este sistema por la pantalla partida, 
mientras que para esta ocasión se amplia a 
cuatro el número de jugadores simultáneos 
utilizando tanto el cable link como la división 
en ventanas. Como es habitual, los pilotos y 
escuderías reales vuelven a protagonizar un 
juego que también tiene prevista su apari- 
ción para Nintendo 64. chip & ce 



fPILOTOS Y ESCUDERIAS REALES | 
del circo de la Formula Uno están incluidos 
y son los protagonistas de este juego. 
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Mas vale tarde... 


SUPER NUEVn 


más de 50 enemigos diferen- 
tes, Ninja recrea a la perfec- 
ción el Japón feudal, en el 
que no faltan samurais, solda- 
dos y ninjas de clanes rivales. 
Ojala que esta demo no sea el 
preludio de otro año de espe- 
ra y pronto podamos tener 
en nuestras manos el Juego 
completo. NEMESIS 


Aunque la demo jugadle sólo 
permite avanzar en una peque- 
ña porción de mapeadOr ya se 
pueden apreciar algunos deta- 
lles impresionantes, como el 
tormentón cayendo sobre el 
bosque, con lluvia y rayos. 


Ninja no es sólo 
un juego de 
acción. Sera pre- 
ciso encontrar y 
utilizar diversos 
objetos durante 
la aventura. 


Q ue se lo dígan a los usua- 
rios de Saturn, que toda- 
vía esperan sentados la entrega 
de Fighting Forcé para la máqui- 
na de SEGA. Ninja: Shadow Of 
Darkness parecía llevar el 
mismo camino, ya que en un 
principio debería haber salido 
al mercado justo después de 
Fighting Forcé, pero pasaban los 
meses y nada de nada. Por for- 
tuna, y entre tanto Tomb Raider, 
CORE DESIGN ha tenido el 
detalle de lanzar el juego de 
una vez, para deleite de los 
propietarios de Playstation. A 


pesar de que tantos meses de 
retraso auguraba (como pasa 
en muchos de estos casos) una 
«patata» de juego, lo cierto es 
que por lo poco que hemos 
podido ver de una demo, Ninja 
promete y mucho. Con una 
perspectiva isométrica que 
recuerda y mucho al añorado 
clásico Last Ninja de C64, Ninja 
supera con creces al reciente 
Deathtrap Dungeon tanto en la 
animación de los personajes 
como en la suavidad con que 
discurren los escenarios. Dotado 
de catorce gigantescos niveles y 


Core se atreve incluso a mostrar prime- 
ros planos del ninja y sus enemigos. 

La demo jugadle se acompaña con un 
vídeo que muestra otras muchas fases. 


Ninjr ha tardada lo suyo en 
salir al mercados pero la 
espera ha valida la pena 


I Algunos enemigos llegan a ocupar casi 
la totalidad de la pantalla de juego. 












Emertainmeni.4S» >' Playsiation son marcas registradas de Sony Computer Entertainment Inc. Nintendo .cbbses y son marcas de Nintendo Co..Ltd. Todos los derechos reseñ ados 
respectivos propietarios. 



Jwgqdorfli9r.l|Í»l tenis mt»dlal/l|Í ^p |BI|BBg^^ 

A. Coetz'er, C. llí4H|HB 
juego. 

lus1Vtiiil^n||^ tienen 3 igiiirtipierítmj^s] 


«3^ tenis bomba. 


Playstation 


UBI SOFT S.A. 
Edificio Horizon - Ctra. de Rubí, 72-74 
08190 Sant Cugat del Valles (Barcelona) 
Tel. 93 544 15 00 - Fax 93 589 56 60 
http://www.ubisoft.es 
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SUPER N 


En la pantalla principal 
varios robots que pro- 
porcionan información 
acerca del siguiente pla- 
neta (o nivel) que se 
vaya a afrontar. 


Más plataformas 
para Nintendo 64 






El estado en que se encuentra 
actualmente el motor 3D es 
bastante esperanzados Permite 
crear escenarios bastante com- 
plejos, pero aún debe mejorarse 
bastante la velocidad. 


H unque éste es uno de los géneros 
que más competencia ofrece en 
Nintendo 64, a INFOGRAMES no le ha 
temblado la mano a la hora de progra- 
mar su particular respuesta a clásicos 
como Mario 64 o el más reciente Banjo 
Kazooie. La empresa, desde luego, no es 
nada sencilla, pero por ello se ha apoya- 
do en el posible carisma de los persona- 
jes para lograr una mayor aceptación 
por parte de los usuarios. Así, a los dos 
simpáticos ejemplares que aparecen en 
estas páginas, se le suman infinidad de 
seres de todos los tamaños, formas y 
colores, aunque su personaje protago- 
nista se perfila, 
según fuentes bien 
informadas, como la 
futura mascota de la 
compañía francesa 
(sin renunciar al clá- 
sico armadillo, claro 
está). El juego en sí 
no se caracterizará 
por ser una aventura 
lineal. Ni mucho 
menos. La libertad 
de movimientos por 
los numerosos 
mapeados del juego 


será la tónica general, a lo que habrá 
que añadirle la necesidad de dialogar 
con todos los personajes del juego. De 
cualquier modo, un ser con forma de 
«nosequé» nos acompañará durante 
todo el juego, proporcionándonos la 
ayuda necesaria para no perdernos por 
los primeros niveles. Uno de los fuertes 
del juego puede radicar en la calidad de 
sus gráficos, y aunque la versión que 
tenemos en nuestro poder no está ni 
mucho menos finalizada, lo más seguro 
es que el motor 3D se vea especialmen- 
te mejorado, sobre todo en un aspecto 
como la suavidad de movimientos, que 


Uha de Las estancias más Logradas a 
nivel gráfico es La habitación en Que 
aparece este esperpéntlco escritor. 








Viendo pantallas como las que hay sobre y bajo estas 
líneas, es fácil pensar que Space Circus pueda pugnar 
por un buen lugar dentro de las plataformas. 


WrmdtHar es una de las apues- 
tas más importantes de INFO- 
CRHMES para estas navidades 


Si algo tiene este StarShot: 
Space Circus Fever es, además 
de un nombre interminable, 
variedad. Por otro lado, y como 
se observa en las capturas 
superiores, no se le dan nada 
mal los espacios abiertos. 




i 


El personaje pro- 
tagonista cuenta 
con todas las papele- 
tas para convertirse en la 
mascota de INFOGRAMES. 


a estas alturas no es todo lo fina 
que cabría desear. El gran número 
de niveles existentes promete dar 
muchas horas de juego, aunque 
habrá que esperar hasta el mes de 
Diciembre para comprobar si las 
expectativas se cumplen. Será 
entonces cuando sepamos si 
Mario y Banjo deben aceptar en el 
club de los selectos a un nuevo 
miembro. Las intenciones están 
ahí. Ahora solo falta que éstas no 
se queden en eso, en simples 
intenciones. j.c.mayerick 


De acuerdo Que el motor 30 todavía cuenta 
con ciertos faltos (Que a buen seguro se subsanarán 
en breve), pero sL algo queda claro es que en cuanto a efectos de 

Luz, sTñRSHOT estará bien servido, 
estos son sólo unos pocos ejemplos. 
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das represalias. En cualquier 
momento puede aparecer y 
hacernos un auténtico roto. 

Lo principal; en estos casoS; es 
que acabe siendo divertido, y 
aunque todavía no hemos 
tenido la oportunidad de 
encararnos mucho con él, 
parece que el juego promete 
bastante. j. c. mayerick 


E s difícil encontrar compa- 
ñía alguna que ose enca- 
rarse a IVlAXIS,sin duda la gran 
dominadora de un género que 
todavía no sabemos si clasificar 
como simulación o como estra- 
tegia (en los dos encajaría per- 
fectamente). Sagas como SiM 
City o A-Train, entre otras, son 
una buena muestra de la cate- 
goría de dicha compañía. El 
caso es que ACCLAIIVl,de la 
mano de los legendarios SYS- 
TEM 3, se ha atrevido a crear un 
juego como Constructor, un 


excelente título que ya vio la luz 
hace algunos meses para los 
COMPATIBLES PC En esta ocasión 
debemos tomar el mando de 
una constructora más bien cha- 
puza, con el fin de montar el 
mayor holding que se haya visto 
jamás. Las dificultades no serán 
sólo financieras, puesto que lo 
que caracteriza a Constructor 
del resto de juegos del mismo 
género es la presencia de la 
mismísima mafia, con la que 
habrá negociar para no sufrir en 
nuestras carnes sus despiada- 


No hay nada como hacerse 
constructor y que la mapa 
te apriete ias tuercas 


INTRO SALVAJE La secuen- 
cia inicial es tan salvaje como 
divertida, a pesar de que ver aho- 
garse a un obrero dentro de un 
pozo de cemento no sea muy agra- 
dable. En fin, la mafia funciona así. 


Cuidado con la mafia 



Dependiendo 
dei tipo de inqui- 
linos que se 
«adquiera», un 
mobiliario cutre 
puede ser la 
mejor elección. 



Primros apunta 


I Desde la pantalla del mapa se observan 
las evoluciones de los jugadores. 


Podemos enfrentarnos a tres enemigos 
controlados por el propio ordenador. 

Cuenta con traducciónes a varios idio- 
mas, incluido un perfecto castellano. 
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Multiplícaie por cuatro 


Al igual que en 
la entrega de 
Playstation, se 
ha incluido un 
editor para que 
personalices tus 
puzzles. 


do de la pantalla de juego y 
la dificultad de distinguir los 
colores si no jugamos en un 
televisor de bastantes pulga- 
das. De todas formas, todas 
estas novedades son bien 
recibidas en uno de los jue- 
gos más divertidos y entrete- 
nidos de la historia de los 
videojuegos. the scope 


La novedad de esta entre- 
ga es la inclusión de un 
moda para nada menos que 
4 ¡ugadores simultáneos 


g En primer lugar, selecciona tu personaje 
favorito. 


g Ahora ponte las gafas para poder ver 
con claridad los colores de las pompas. 


g Al final comprueba los resultados y ave- 
rigua quiénes han sido los mejores. 


L a verdad es que uno ya se 
hace unos líos tremendos 
cada vez que le toca analizar un 
juego de la saga Bust-a-Move. 
Son tantas las versiones que 
nos han llegado, y tantas las 
siglas que van diferenciando 
cada versión, que se hace cada 
vez más complicado distinguir 
qué es lo que diferencia a una 
de las otras. Sobre todo tenien- 
do en cuenta que dichas dife- 
rencias son, en todos los casos, 
mínimas. En este caso, lo que sí 
que tenemos claro es que esta 
entrega tiene todo lo que tení- 
an las anteriores más una sucu- 
lenta novedad, el modo 
multiplayer. Así, resumiendo, en 
esta entrega para Nintendo 64 


las pompas rebotan en el techo, 
tenemos la modalidad Challen- 
ge para resolver las pantallas 
más complicadas, y el modo 
Win Contest para, emulando a 
un juego de lucha, ir derrotando 
uno a uno a cada luchador 
incluidos jefes finales. Si lo finali- 
záis seréis recompensados con 
un truquillo. Por supuesto tam- 
bién tiene el editor de pantalla y 
el modo Arcade normal, en el 
que podremos competir solos o 
frente a un amigo o la propia 
máquina. De todas formas, lo 
más destacable es el modo para 
cuatro jugadores simultáneos, la 
auténtica novedad de esta 
entrega que hará las delicias de 
los oculistas debido a lo reduci- 


















SUPER NUEVO 


Psygnosis supera 
lo insuperable 


Q A bordo de esta nave habrá que Q Misiles y varios tipos de láser 
superar las más de cuarenta (algunos anti-escudo) compo- 

misiones de CW Venceance. nen el arsenal de la nave. 


Q En esta nave nodriza se encuen- 
tra el objetivo de CW Venceance: 
el Padre Kron. 


3 Y éste es el Padre Krcn^ un tétri- 
co ser que busca únicamente la 
inevitable guerra civil. 


L a segunda parte del mag- 
nífico COLONY Wars de 
PSYGNOSIS ha logrado algo que 
parecía imposible: superar, téc- 
nicamente hablando, a su pre- 
decesor. Algún tiempo después 
desde el lanzamiento de Colony 
Wars, es justo reconocer que, 
hoy por hoy, sigue siendo el 
número uno en su género, por 
lo menos hasta que esta segun- 
da entrega de la saga vea la luz. 
Lo que más impacta a primera 
vista de este CW Venceance es la 
soberbia solidez de su motor 
3D. No hablamos sólo de la sua- 
vidad con que se mueven todos 


I El tamaño de 
las impresio- 
nantes naves 
nodriza es sólo 
comparable a 
las de la mis- 
mísima Guerra 
DE LAS Galaxias. 


sobresalientes, como ya 
ocurriera en la primera 
parte de la saga. Es una 
auténtica delicia sumer- 
girse en unos combates 
que, en ocasiones, pare- 
cen fuegos artificiales. 


los elementos por pantalla, sino 
de la ausencia total de defectos 
en la presentación, como la pér- 
dida de polígonos o la desapari- 
ción prematura de éstos al 
acercarse demasiado al punto 
de vista del Jugador. Los efectos 
de luz están a la orden del día, 
pero lo que es más importante, 
la Jugabilidad, seguirá siendo 
uno de los fuertes del juego, 
con un control total (con 
mando analógico o no) de la 
nave, lo que permite desarrollar 
combates al más puro estilo 
Star Wars. Además, y para mejo- 
rar lo inmejorable, PSYGNOSIS 


se ha encargado de traducir 
textos y doblar voces al caste- 
llano, por lo que las misiones 
de juego podrán ser asimila- 
das perfectamente. Todo 
genial, otra cósa muy diferen- 
te es que este tipo de juegos 
te gusten o no. j.c.mayerick 


I Los efectos de luz son 







SUPER NUEVO 


Sigue la fiebre 
del snowboarding 



tiene mucho más mérito 
debido a que es mucho más 
complicado mover un esce- 
nario montañoso que uno 
acuático. Pero no es sólo una 
buena realización técnica lo 
que destaca de este título, ya 
que gracias a un completo 
menú de modalidades ten- 
dremos juego para rato. 
Desde una competición con- 
tra el tiempo, en la que debe- 
remos hacer slalom entre 
unas banderas de colores 
(cada vez que pasemos por el 
sitio adecuado se nos premia- 
rá con dos segundos impres- 
cindibles para finalizar cada 
prueba), hasta un modo en el 
que lo que primará serán las 
diferentes piruetas, pasando 
por el típico modo de dos 
jugadores simultáneos a pan- 
talla partida. Además, y para 
regocijo de los amantes de 
los combos y demás zaranda- 
jas, en el modo entrenamien- 
to podremos practicar 
nuestros saltos y aprender a 
hacer auténticas virguerías. 


Si seleccionamos el 
modo TimeAttack, 
seremos recompen- 
sados con dos 
segundos cada vez 
que sorteemos por 
el lado indicado 
cada bandera. 









Dos Jugadores 


Incluir el modo de dos jugadores simultáneos es, 
como en todos los juegos deportivos, una obliga- 
ción. en esta ocasión se ha optado por un spllt 
screen horizontal, Que destaca por no perder ni 
un ápice de la suavidad de Que hace gala el 
juego cuando corremos en solitario, ndemás de 
llegar el primero a la meta, debemos tener cui- 
dado con los trompazos Que podamos darnos, ya 
Que tenemos una barra gue Umita los daños, si 
la rebasamos, nos eliminarán del juego. También 
podemos activar el handicap, para Igualar asi 
las carreras entre los expertos y novatos. 





El control de la tabla es perfecto, pero será 
en los saltos y en las piruetas donde podre- 
mos tener algún problema, ya que si bien los 
combos no son demasiado complicados, 
conseguir aterrizar bien después de efec- 
tuarlos requiere bastante práctica. 





La moda del 


no tener fin 


Además de todo esto, tendre- 
mos una amplia galería de 
snowboarders para elegir, acom- 
pañados por un montón de 
tablas con diferentes cualidades 
que deberemos adecuar tanto a 
la modalidad en la que preten- 


damos competir, 
como a la prueba 
que queramos 
superar. Ya dentro 
del juego, encon- 
traremos tanto 
pistas de veloci- 
dad, como de sla- 
lom,)! de salto. Sin 
embargo, y a 
pesar de lo que 
muchos podáis 
pensar, lo primordial en este 
juego no serán los saltos, ya que 
la velocidad y el control que 
tengamos de nuestro snowboar- 
der se llevan la palma. El mes 
que viene os contaremos más 
de este juego. the scope 


Con esta modalidad, apren- 
deremos a realizar todos los 
saltos Incluidos, un reco- 
rrido lineal con trampolines 
y un half pipe sirven de 
escenario para practicar 
todas las piruetas Imagina- 
bles. imprescindible antes 
de acometer los otros modos 
disponibles en el juego. 


Q Primero seleccionamos al 
snowboarder preferido, así 
como la tabla más indicada y 
la posición de los pies. 

B Si nos decantamos por la 
pista de trampolines, podre- 
mos practicar los saltos más 
complicados. 

B El half pipe tiene la ventaja 
de que no debemos estar tan 
pendientes del aterrizaje, que 
es casi automático. 
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algunas entregas de Game Boy). Tras la 
decepción inicial ante esta noticia, y 
superadas las primeras fases del 
juego (las más sosas sin duda), la 
excelente jugabilidad que atesora 
Bomberman HERO,así como la posibili- 
dad de sacar a a luz diversos extras 
(de un SoundTest en adelante) 
dependiendo de la puntuación obte- 
nida, hacen muy superior esta entre- 


La aventura en solitario 
de Bomberman 


Aunque las primeras fases del juego desmerecen bastante en cuanto a lo 
que se espera de Nintendo 64, a partir del segundo planeta Bomberman Hero 
nos ofrece escenarios muchos más bonitos y ricos en detalles. 


C on el antecedente del sim- 
pático pero algo irregular 
Bomberman 64 a sus espaldas, esta 
segunda incursión de la mascota 
de HUDSON SOFT en la máquina 
de NINTENDO ha sido bastante 
más afortunada. Siguiendo el 
mismo esquema de plataformas 
3D, Bomberman Hero presenta 
más de 60 fases diferentes, repar- 
tidas en cinco planetas diferentes, 
en las que nuestro «bombero» 
favorito vuelve a demostrar su 
dominio dedos explosivos. Como 
en Bomberman 64, los 
angostos pasillos 


por los que discurrían los Bomber- 
man 2D han dejado paso a esce- 
narios tridimiensionales, aunque 
como en el caso de 
Crash Bandicoot, 
con una ruta bien 
marcada. Entre las 
novedades que 
presenta Bomber- 
man Hero podre- 
mos encontrar 
algunos detalles 
realmente posi- 
tivos, como la 


incorporación de fases aéreas 
al estilo AfterBurner (aunque 
con sus limitaciones, claro) o 
de snowboarding, y algunas 
negativas, concretamente la 
desaparición total del modo 
Battie, la verdadera esencia de 
la saga Bomberman (y hasta 
ahora únicamente ausente en 


En la imagen 
podéis ver cómo 
Bomberman. la 
emprende a 
bombazos con 
una versión 
metalizada y sin 
ombligo de The 
P uNiSHER que uti- 
liza, a escala, el 
mismo tallaje de 
cinturón. 













Bomberimn Mero mantiene unos cuan- 
tos guiños respecto a las anteriores 
entregas de la saga, como la aparición 
del Bomberman Negro (en un plano 
totalmente secundario) o el cangurillo 
Louie, estrella de las últimas entregas 
de Bomberman para Super Nintendo. 


ga respecto a la anterior. Aún así 
preocupa la eigorme dejadez 
con que HUDSON programa 
últimamente los títulos de esta 
saga, ya sea en N64 como en 
PSX. No son malos juegos, pero 
poco tienen que ver con aque- 
llas prodigiosas entregas para 
PC Engine, SFC/SNES o MD, que 
elevaron la participación de 
varios jugadores a la altura del 
delirio. En próximos meses, 
cuando se concrete su lanza- 
miento europeo, hablaremos 
más de este juego, que al 
menos promete horas de diver- 
sión, que no es poco. nemesis 



Al contrario que en los Bomberman 2D, en 
esta nueva entrega para Nintendo 64 no es 
necesario recoger Ítem alguno para poder 
lanzar, desde un principio, las bombas con 
la mano o incluso alejarlas de una patada. 



H. Heno presenta 
más de 70 niveles de 
pura plataforma 30 



BOnXR SAKETS 


La gran Lnnovacclón de hcro 
viene dada por Los cuatro gad- 
gets (copter, sLlder, jet y 
Marine] Que utiliza Gomberinan 
en determinadas fases. 


frnnn-- 
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Q Bomber Marine per- 
mite surcar como un 
«torpedo sexuarn> las 
procelosas profundida- 
des marinas, 

01 El Gadget Jet adapta 
el cuerpo de Bomber- 
man a un par de alas a 
reacción, a la vieja 
usanza de MazingerZ 
Q Slideres ideal para 
descender por las hela- 
das laderas. No es 
1080° Snowboarding 
pero es muy divertido. 
















Entre las mejoras del 
nuevo engine se incluye el 
manejo de luces dinámi- 
cas, que permite efectos 
gráficos impresionantes. 


Son muchas las mejoras 
de XG 2 con respecto a la 
primera parte de la saga. 
Ya no sólo a nivel gráfico, 
sino también en aspectos 
más profundos del juego. 


La secuela propondrá 
numerosos cambios i rcclrim 





No es ninguna novedad gue un cartucho 
de NóZj Incluya un modo de juego para 
cuatro jugadores, pero sL gue La veloci- 
dad no se vea afectada por eLLo. eso 
parece en eL modo de dos jugadores, el 
único disponible en La beta actual. 




U no de los juegos más espectacula- 
res que han pasado hasta el 
momento por Nintendo 64 tiene ya su 
secuela y, como se suele decir en estos 
casos, parece que el viejo refrán que 
ponía en entredicho a las segundas par- 
tes, queda fuera de lugar en esta oca- 
sión. Extreme G 2 viene dispuesto a 
arrasar en un género que por el 
momento sigue dominando la primera 
parte de éste. Extreme G. Por suerte, en el 
horizonte se sitúan dos joyas como Wipe- 
OUT 64 y F-Zero X, con los que se abrirá 
aún más el abanico de posibilidades de 
este género sobre Nintendo 64. Las pro- 
puestas de ACCLAIM 
para lograr la supre- 
macía dentro del 
género son bastante 
consistentes. Por un 
lado, y quizá lo que 
más llame la aten- 
ción, se encuentra el 
increíble número de 
circuitos: 36 (12x3 
variantes). Se puede 
pensar que el tama- 
ño de éstos será 
mínimo. Ni mucho 
menos, pues esta- 


mos hablando de circuitos que, como 
media general, tardan más de dos minu- 
tos en ser completados. Lo que sí se ha 
mejorado, y mucho, es el motor 3D del 
juego. Ahora las luces de las explosio- 
nes, los láser, etc. se verán reflejados en 
el entorno, como ya puso en práctica en 
su día el mismísimo Quake. Esto, que 
parece algo trivial, supone una carga de 
realismo añadida, ya que dota al entor- 
no 3D de una solidez mucho mayor. La 
física de las motos también ha sido 
mejorada (dentro de lo que la fantasía 
permite), desembocando en un control 
sobre el vehículo que en el primer Extre- 











MAS QUE NADIE Hasta diecinueve arma 
podrán recoger en el transcurso de cada carrer 
las que además hay que añadir el láser por def 


La sensación de vértigo 
está asegurada, con caí- 
das como la de la imá- 
gen superior que os 
pondrán el estómago en 
la mismísima garganta. 


XC 2 se enfrenta a un género 
que en los próMimos meses 
tocarán las mejores compañías 



Lo más seguro es que, al 
igual que Turok II, XG 2 haga 
uso del cartucho de 4 MB de 
NINTENDO. ¿El objetivo? 
¡Gráficos en alta resolución! 


ME G no se podía ni soñar. La lista 
de nuevas características es casi 
interminable: trece motos, siete 
modos de juego, veinte armas e 
infinidad de cámaras para obser- 
var la acción desde todos los pun- 
tos de vista posibles. No se puede 
pedir más, aunque como suele 
ocurrir en estos casos, una cosa es 
la teoría y otra la práctica. Con 
esto queremos decir que, hasta 
que Extreme G 2 no esté en nues- 
tras manos, no podremos creer- 
nos tanta maravilla, j.c.mayerick 


frece Superbikes 




Tres más gue el primer 
exTñeMG-G, aungue muy Lejos 
de Los 30 de su más directo 
competidor, f-zgro x. 


El diseño de los 
menús suele ser 
un buen adelan- 
to de la calidad 
del juego. En 
EXTREME-G2 son 
puro diseño, lo 
que resulta muy 
alentador. 








SUPER N 


C on ésta ya llevamos tres 
entregas de la saga que 
popularizó el snowboarding en 
el mundo de las consolas. Su 
secreto sigue siendo el de con- 
jugar la Jugabilidad inherente a 
la de un simulador de conduc- 
ción con la espectacularidad de 
las acrobacias de los saltos. Si 
bien la segunda parte supuso 
una ruptura con lo que vimos 
en la primera, incluyendo un 
montón de nuevos modos de 
juego y dando el principal pro- 
tagonismo a los saltos (para 
hacerlos debíamos ejecutar 
combos que para sí quisieran 
más de un juego de lucha), en 
esta tercera parte, además de 
quitar importancia a los saltos, 
se reducen las modalidades y se 
aglutinan todas ellas en el prác- 
ticamente único modo disponi- 
ble, el Tournament. El halfpipe 
(hacer acrobacias en una espe- 


Tercera entrega 

del pionera 


cié de medio tubo de nieve), el 
slalom, el big air (saltos de tram 
polín) o el slope (carreras de 
velocidad jalonadas de lugares 
donde efectuar saltos para 
obtener puntos) se 
unen en un mismo 
modo teniendo que ser 
buenos en todas las dis- 
ciplinas para poder 
acceder a los siguientes 
circuitos. De esta mane- 
ra, según sea la prueba 
que nos toque, compe- 
tiremos contra uno, 
varios o ningún adver- 
sario. Si ya en la anterior 
entrega éramos recom- 
pensados con persona- 
jes secretos si batíamos 
algún record, en esta 
ocasión, cada vez que 
inscribamos nuestro 
nombre en el libro de 
máximas puntuaciones 


Como podéis ver en las fotos que 


acompañan estas líneas, podéis emu- 
lar las noches solitarias de Nemesis y, 
como él los sábados noche, tirar de 
barra fija para conseguir los mejores 
resultados. Casi siempre os pasará lo 
que a Nemesis... Tortazo asegurado. 


del juego en cada uno de 
los trazados, recibiremos 
como recompensa, o bien 
un nuevo snowboardero 
bien una nueva tabla. Esta 
es sin duda una de las cla- 
ves para triunfar en este 
juego, porque al principio 
tanto los corredores como 
las tablas son bastante 
mediocres. Por eso es reco- 
mendable optar por com- 
petir fuera del modo 
torneo en cada una de las 
pruebas e ir obteniendo 
nuevos snowboarders y 
nuevas tablas para afrontar 
con mayores perspectivas ' 
de éxito los torneos. Si ya 
has tenido la suerte de 
jugar con alguna de las dos 
entregas que han apareci- 
do en nuestro país, en 
CooLBOARDERs 3 encontra- 
rás la evolución lógica de 


SÉ 


MARS 


Ovjrton 


mmwMKJitímíüMfSEMrm 


Sí batís alguno de Los records 
de Los muchos trazados podréis 
obtener como premio un nuevo 
personaje^ o blen^ una nueva 
tabla con mejores prestaciones. 











todo lo que ya has visto, optimi- 
zándose el diseño gráfico gene- 
ral del juego y corriendo en un 
engine 3D bastante similar a lo 
ya visto, que es más que sufi- 
ciente para transmitirnos la 
espectacularidad que rodea a 
esta disciplina deportiva inver- 
nal. Como ya dijimos antes, lo 
que era la base de la anterior 
entrega, los saltos, han perdido 
gran parte de su importancia, y 
ahora ya no es necesario ser un 
as de los, combos para poder ir 
superando los circuitos. Lo que 
sí se ha potenciado son las habi- 
lidades de los snowboarders 
dejando un poco de lado las 
acrobacias. De esta manera 
ahora los trazados están llenos 
de tubos por los que subir y rea- 
lizar piruetas que, por cierto, 
combinadas con los saltos serán 
las que reciban mayor puntua- 




Para empezar selecciona tu 
snowboarder favorito. No está 
nada mal la Shasha ésta, ¿eh? 

Luego selecciona la tabla idónea 
para la prueba que vayas a dispu- 
tar. Las hay sponsorizadas. 

Si pulsas el botón CIRCULO pue- 
des comprobar las prestaciones 
de cada tabla. 

Por último elige cómo quieres 
colocarte los pies, en modo nor- 
mal o goofy. 
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ción. También hay que destacar 
que cuando se compite frente a 
otros rivales podemos zurrarles al 
más puro estilo Road Rash gracias a 
unos efectivos puñetazos que pue- 
den hacerles moder el polvo y per- 
der un tiempo precioso. 
Lamentablemente, ellos también 
pueden sacudirnos a nosotros, por 
lo que habrá que andar con mucho 
ojo. Por último destacar la inclusión 
de una modalidad para dos juga- 
dores simultáneos, a la que no 
hemos tenido acceso porque esta 
beta no permitía acceder a ese 
modo a pesar que se incluía entre 
las opciones. De todas formas, el 
mes que viene daremos buena 
cuenta de este ilustre invitado al 
mundo de Playstation que a buen 
seguro recibirá tan buena acogida 
como sus antecesores y ganará los 
favores de todos los amantes de 
juegos intensos. the scope 





























SUPER NUEVO 

Operación 

Zanahorias 







I Si ya tuvisteis la oportunidad 
de jugar con Los Pitufos 3, 
entonces os podéis hacer una 
¡dea aproximada de lo que Ope- 
ración Zanahorias puede ofre- 
cer. A eso hay que añadirle el 
carisma de sus protagonistas. 


IjFOGRRMes ya prepara La versión de 
este juego para grmb qoy color, nde- 
más no será eL único, pues svivesien 
fr TweeiY y los pitufos 3 también 
verán La Luz bajo este soporte. 


I NFOGRAMES estrena su 
recién firmado acuerdo con la 
WARNER, y lo hace con dos títu- 
los para Game Boy que prome- 
ten bastante. El primero de 
ellos, Bugs & Lola Bunny; Opera- 
ción Zanahorias, viene avalado 
por los creadores del último 
juego que Los Pitufos protago- 
nizaron en la portátil de NIN- 
TENDO. A decir verdad, las 
diferencias entre ambos juegos 
son más apreciables a nivel grá- 
fico que en el propio sistema de 
juego, que permanece casi 
intacto a como apareció en Los 
Pitufos 3. Un motivo de alegría. 


sin duda. La gran dife- 
rencia en esta ocasión es 
que controlaremos a dos 
personajes, Lola y Bugs, 
que cuentan con habili- 
dades diferentes. Esto 
quiere decir que habrá 
que decidir cuál de los 
dos se adapta mejor a cada 
obstáculo, aunque siempre 
habrá ciertas situaciones que 
sólo podrá superar uno de 
los dos. Lo mejor de Opera- 
ción Zanahorias es que res- 
peta perfectamente el 
carisnna de los dibujos 
de la WARNER. Ya desde 


el inicio, con la inolvidable música 
que anunciaba el comienzo de algu- 
no de sus inolvidables capítulos, se 
denota un especial interés en sus pro- 
gramadores por respetar los clásicos 
dibujos, lo que se refrenda posterior- 
mente con la presencia de los inolvi- 
dables Taz, Elmer, Lucas, etc. El juego, 
además, estará repleto de impresio- 
nantes efectos gráficos, en los que se 
incluyen scroll parollax y enemgos de 
un tamaño descomunal. INFOGRA- 
MES sigue apoyando un sistema 
como Game Boy, que parece no verse 
afectado por la vertiginosa evolución 
tecnológica de los videojue^ 

gOS. J.CMAYERICK 


I La enorme calidad de los gráficos queda 
de manifiesto en estas dos pantallas. Lo 
mejor de todo es que en ningún caso 
afectará a aspectos como la velocidad, 
que siempre se mantiene constante. 

















Vu^a a era el Rey 


Gráficamente es ~| 
espectacular, pero 
como suele ser habi- 
tual en los juegos de 
INFOGRAMES, la difi- 
cultad es despro£or- 
cionada. En fin, lo 
acostumbrado. 


T eniendo en cuenta el buen 
resultado que las adapta- 
ciones de clásicos como Tintín, 
Spirou o Los Pitufos le han 
reportado a INFOGRAMES, no 
es de extrañar que la compañía 
francesa haya optado por pro- 
bar fortuna con los inolvidables 
personajes de la WARNER. En lo 
que a nosotros respecta, per- 
fecto, pues estos últimos nos 
resultan mucho más cercanos. 
El equipo de programación 
encargado de llevar a cabo el 
proyecto ha sido BIT MANA- 
GERS,el prestigioso grupo bar- 
celonés que ya programó los 
dos Tintín, Spirou, Bomb Jack y 
algún que otro título más. Y lo 
mejor de todo es que han utili- 
zado un sistema de juego que 
a nosotros, particularmente. 


HunQue fue sandy 
WHiTG en 1983 
Quién realizó La 
prlnera Incursión 
en La perspectiva 
Isométrlca con su 
ñNT nTTfiCK, no fue 
hasta La Llegada 
de Knlght lore, de 
ULTiMfiTe, cuando 
La técnica filma- 
TioN Quedó defini- 
da como tal. 


nos encanta: el mismísimo F/7- 
mation. El resultado, como se 
aprecia en las pantallas, es bas- 
tante espectacular, recordándo- 
nos en cierto modo a la última 
maravilla que Ritman y Drum- 
mond programaron para Came 
Boy: Monster Max. Cinco niveles 
de un tamaño descomunal en 
el que el objetivo final, como 
en los capítulos que protagoni- 
za Sylvester en la pequeña pan- 
talla, es el propio 
Tweety. También 
existen niveles de 
plataformas en 2D, 
pero dadas las cir- 
cunstancias, es posi- 
ble que éstas 
queden eclipsadas 
por las fases en Fil- 
mation. j. c. mayerick 


Bit Manageps regresa 
al Filmation 









blanco sigue de moda 


RROíCñL ENT. 

ESPN 


L a moda de los deportes 
de invierno sigue dando 
sus frutos esta vez dentro de la 
modalidad de snowboard. Para 
la ocasión se incluyen cinco 
pruebas diferentes para cuyo 
diseño se ha contado con la 
colaboración de auténticas 
estrellas de esta disciplina. 
Cuando los calores veraniegos 
ya están quedando a un lado, la 
fiebre blanca de los deportes 
de invierno vuelve a la carga. En 
esta ocasión los encargados de 
llevarnos a las frías pistas neva- 
das son los americanos de 
RADICAL ENT. A diferencia de 
otros simuladores, en los que se 
combinan pruebas • 
de esquí y 
snowboard, e\ título 
que nos ocupa se V lí 

centra exclusivamen- 
te en estas últimas. 

Así, cuenta con cinco 
pruebas diferentes ^ 

(holfpipe, midnight 
express, stadium, 
slopstile y Mt. baker 


gap) en las que se puede desde 
competir con varios rivales con 
el único objetivo de llegar el pri- 
mero a la meta, hasta una com- 
petición de acrobáticos saltos. 
Esta última es, precisamente, 
una de las características del 
Juego, ya que permite realizar 
una impresionante gama de 
movimientos y todo tipo de 
giros. En buena parte son res- 
ponsables del mencionado 
aspecto los profesionales del 
snowboard, que además de cola- 
borar en la programación apare- 
cen como los corredores en el 
Juego. La música es otro de los 
elementos destacados, gracias a 


una amplia gama de melodías 
en las que se dejan notar las 
tendencias músicales del 
momento. Sin duda es un 
Juego que no nos dejará fríos 
y que sirve para continuar la 
racha de Juegos inspirados en 
el snowboarding que tantos 
representantes ha dejado en 
nuestro mercado. chip & ce 


"Oífjsuijiiitíieau 
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E stas son las cinco prue- 
bas que puedes encon- 
trar en este juego de 
snowboard. Destaca la varie- 
dad de movimientos y la 
espectacularidad de las 
pruebas nocturnas. 








INTRO 


Las secuencias de presentación del juego destilan una calidad 
poco usuai en este tipo de simuladores deportivos. En ellas podremos con- 
templar imágenes reales de los snowboarders más famosos de la actuali- 
dad. También destacan por su larga duración. 
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Recorrer un cementerio infestado de zombies, penetrar en un 
nido de unas hormigas gigantes, liberar un pueblo endemonia- 
do... Ser caballero, aún después de muerto, no es tarea fácil. 


MedievH 


El temar y el humar son los pilares 
sobre los que se asienta esta última 
producción de SCEE, de marcadas 
reminiscencias con el universo gótico de 
T/m Burtanyla saga Ghosts'N Goblins. 


VALORACION 

Tras un montón de tiempo de espera 
(con la compra de hillcnniuh por parte 
de scee de por medio] mcdicvil está al 
fin entre nosotros y -vive oíos- Que 
ha merecido la pena, no se si es por- 
gue me encanta tih ourton, o porgue me 
vuelve Loco la saga ohosts'n goblins y 
este juego me recuerda a ambas cosas... 
LO único cierto es gue el señor sorrcl 
y su egulpo han firmado una verdadera 
obra maestra. Hacia mucho gue no me lo 
pasaba tan bien con un juego. 


Resulta inevitable que 

nada más encender la consola y pene- 
trar en el mágico mundo de Medievil, 
nos venga a la mente los acordes de la 
música de Danny Elfman anunciando 
la llegada de Jack Skellington al pueblo 
de Halloween. Las comparaciones entre 
el huesudo Jack y Daniel Fortesque (el 
protagonista del juego) son tan eviden- 
tes, y la influencia de Tim Burton tan 
latente, que casi podría creer que está 
producido por el genial cineasta, de no 
ser porque Medievil es obra de Chris 
Sorrell, el hombre que a la cabeza de 
MILLENNIUM y junto a Steve Bak, creó 
esa obra maestra de las plataformas lia- 
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mada James Pond II: Codename Robocod. 
Mucho ha llovido desde que Mr.Sorrell 
alegrara la existencia de los usuarios de 
Atari, Amiga y MD, pero seis años más 
tarde, ha vuelto a dar en la diana con esta 
delirante mezcla de humor grotesco, 
escenarios macabros y una mecánica de 
juego que podría definirse como un 
Ghosts'N Goblins en 3D. Un huesudo 
caballero regresa de la tumba cien años 



Puzzles y Enigmas ^ 


Pero ojo. En Medievil no todo consiste en 
espadazo y tentetieso y de vuelta a la 
tumba. En muchos casos Fortesque deberá 
hacer uso de su hueca calavera para des- 
cubrir la utilidad de diversos objetos y 
algunos enigmas. Un ejemplo, el fulano de 
la derecha. En vida fue el pianista de los 
Bee Gees y por ello se ve ahora obligado a 
tocar el resto de la eternidad el mismo 
acorde en un órgano encantado (el de De 
Lúcar no, otro). Tu misión será encontrar la 
partitura que pueda liberar al pobre des- 
graciado de su tormento. Tu recompensa: 
un LP de Fiebre del Sabado Noche firmado y 
una entrada gratis para un concierto del 
grupo mas cañero del infierno: Boney M. 



Si todavía hay alguien que dude en cuanto a 
la influencia del universo de Tim Burton en 
Medievil, que eche un vistazo a la locomotora 
de arriba. Parece el tren de cercanías del 
inframundo de Bitelchús... Parada 9: asesinos 
en serie, violadores de ardillas y Ores, de Arte. 


GRRFICOS 


MU5ICR 


SONIDO FX 
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GLOBAL 


Tan Importante para 
el éxito final de 
e^^juegojfia sido el 
Ifpreslona/te trabajo 
í^ñojsn los 
bsCBrramls como el 
fabuloso englne que 
hace Que tanto ellos 
como los personajes 
cobren vida con tan 
buenos resultados. 


nunque La banda sono- 
ra La firman bndrcw 
B< ywn ys uj pnuL 
n^ NOLD, ciBlquler 
pen aK(^nado al 
tll'iu ' puljff a creer que 

DRNNY CLFMRN eStá 

tras Las maravlLLosas 
composiciones que 
acompañan al juego. 

Lo mejor de mcdicvil. 


Runque aL tío que ha 
puesto La voz en 
esy añoL de jLas gárgo- 
Lp were^:fl/.a que Lo 
KLgasen (feL páncre- 
cís7TtT*est^ de Las 
voces son muy buenas, 
en especlaL eL cabe- 
LLero andaLuz. los 
efectos de sonido, 
prodigiosos. 


el único pero de todo 
eL juego reside en 
oute sólo una 
lea v ida / obligando 
rec'oTectar como un 
restantes . 
rL margen de esto, 
MCDICVIL es delicio- 
so. Divertido, Largo, 
envolvente... no te 
arrepentirás. 




jugar con un pad no analógico 
puede resultar algo frustran- 
te. 
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De Película 


Todo en Medievíl homenajea o es producto de la influen- 
cia de numerosas películas. Por encima de todo esta la 
obra de Tim Burton, desde el propio Fortesque (hermano 
gemelo del Jack Skellington de Pesadilla Antes de Navidad) 
hasta la secuencia inicial, en un cementerio sospechosa- 
mente pareado ai de Bítelchús. Hay otras influencias, 
como el enemigo de la vidriera, tomado del Secreto de la 
Pirámide, o la intro, con planos del Dragüla de Goppou. 


Mmmm. . . ¿Tendrá algo que ver la Ciu- 


dad de los Molinos con la segunda fase 
del Ghouls 'N Ghosts? ¿Casualidad, 
homenaje, les molaba El Quijote? 


vista. Totalmente compatible con Dual 
Shock, Medievíl es sin lugar a dudas 
uno de los títulos fuertes de SCEE para 
el presente año, y a buen seguro que 
dejará huella entre los usuarios de 
PSX, sobre todo entre los amantes de 
lo macabro y lo insólito. Enhorabuena 
Mr. Sorrell, ha vuelto usted por la 
puerta grande. nemesis 


A la hora de tomar unas copas lo 
mejor es el cementerio. El lugar está 


un poco matado, pero al menos el 
whisky no es de garrafón. 


después de su muerte para dar caña al 
malvado Zarok, brujo perverso donde 
los haya y demoníaco inventor de los 
calzoncillos con velero. A lo largo de 
30 localizaciones, por cementerios, 
pueblos encantados, criptas y bos- 
ques, Fortesque irá limpiando la buena 
tierra de Gallowmere de zombies, 
endemoniados, fantasmas... Poco a 
poco, fase a fase, la niebla que cubre 
todo el mapa irá desapareciendo, 
dando acceso a nuevos y emocionan- 
tes desafíos. Necesitarás cerca de cua- 
renta horas para completar este 
verdadero juegazo,al que SONY COM- 
PUTER ENTERTAINMENT veía tantas 
posibilidades de éxito que acabó com- 
prando MILLENNIUM, la compañía de 
Chris Sorrell, pasándose a llamar SCEE 
CAMBRIDGE. Todo por un juego. Un 
pedazo de título capaz de 
albergar elementos de pla- 
taformas, arcade e incluso 
importantes gotas de 
aventura, todo ello enmar- 
cado en un sobrecogedor 
engine 3D dotado de una 
cámara inteligente 
para que, sea cual 
sea la situación, 
jamás pierdas el 
mejor punto de 






MedievH 


Playstation 


nrmada y peligrosa 


En cada fase todas las almas liberadas de zombies y otros seres muertos bajo el brazo de Daniel 
Fortesque van a parar a un cáliz. Llénalo, encuéntralo y podrás visitar el Hall Of Heroes donde te 
ganarás el respeto de héroes muertos y de paso conseguirás de ellos diferentes armas. 


Aunque son aún más pegajosos que J, C Mayerick la 
noche en que el Madrid ganó la séptima, los zombies son 
unas madres en comparación con los enemigos que pue- 
blan las fases más avanzadas del Juego. El barco vola- 
dor... Ese sí que tiene más peligro que el Pub Arny. 


Los textos y voces en castellano de 
Medievil, lejos de ser los típicos para salir 
del paso, están realmente currados. Des- 
tacan algunas expresiones como «chichi- 
nabo» o el caballero de acento andaluz 
del Hall Of Heroes, sacado totalmente 
del mismísimo barrio de Tríana. 


Otro escenario que parece saca 
do de Pesadilla Antes de Navidad 
es el pueblo de los poseídos. 









F1 Warid Onand Pnin 


La esencia de la Fórmula Uno llega a Nintendo 64 en la mejor 
demostración de espectacularidad gráfica Jamás vista en estos 
simuladores. La citada circunstancia unida a una alta Jugabilidad y a un 
aceptable número de opciones, convierten al cartucho de VIDEO 
SYSTEM y PARADIGM ENT.en el dentro de su género. 


Los lanzamientos 
deportivos para los 64 bits de NIN- 
TENDO se han ido retrasando sin nin- 
gún motivo aparente. Sin embargo, la 
Fórmula Uno no ha sido una de las 
disciplinas peor paradas en este 
aspecto gracias a la aparición de F1 
Role Position (UBI SOFT), hace algo 
menos de un año. El mencionado 
título se limitó a llevar a los 64 bits lo 
que diferentes programas de Playsta- 
tion ya habían demostrado. Con la 
aparición de F1 World Grano PRix,se 
abre una nueva etapa en este tipo de 
simuladores, mostrando 
claramente la capad- ^ 

dad del soporte estre- ^ 
lia de NINTENDO. La 
clave de este éxito es i 
la colaboración, de 
VIDEO SYSTEM y de 
PARADIGM ENTER- 
TAINMENT, tanto en la 
concepción como en la 
programación del 

juego. Los primeros ■ 

han aportado su expe- 


riencia en simuladores de Fórmula 
Uno tan populares como la saga 
Grand Prix para Super Nintendo. Por 
su parte, PARADIGM pone al servi- 
cio de los simuladores de conduc- 
ción su conocimiento en la 
programación para Nintendo 64 
demostrada en Juegos tan especta- 
culares como PiLOTWiNGS 64. Esta 
combinación logra un 
resultado especialmente 
destacable en el aparta- T ^ 
do gráfico. Así, el diseño 
de los 22 coches incluí- í\ 


fARTurHn 


PRODUCTOR VIDEQ-SYSIEM. 


efíQGaaMapoR PARAnlGMF^^^ 


VRLORflCION 


Qpor fin La Fórmula 
uno Llega a Nintendo 
64 con un Juego Que 
pone de maniriesto 
Las diferencias técni- 
cas de este soporte 
con respecto a las 
consolas de 32 bits. 

La calidad gráfica es 
el principal aliciente 
de un programa difí- 
cil de mejorar por La 
competencia. 


El SOPORTE 


Este juego pone de mani- 
fiesto la capacidad del 
soporte de NINTENDO en 
el mundo de los simulado- 
res de Fórmula Uno. En 
estos momentos el juego 
no tiene competencia de 
ningún tipo. 


CONDUCCION 


INFINITAS 


CONTROLLCR PRK 


F1 WORLD GRRND PRIX 
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ESPECTACULOl 

La calidad de las imágenes 
ofrecidas por este progra- 
ma consiguen recrear fiel- 
mente el mundo de la 
Fórmula Uno. La inclusión 
de pilotos, escúdenos y cir- 
cuitos reales también 
ayuda en el espectáculo. 


^ Intra 

Aunque la intro no suele ser 
muy usual en los programas 
deportivos de Nintendo 64, sí 
aparece en el cartucho de 
VIDEO SYSTEM. Sin llegar a la 
calidad de las recogidas en los 
soportes de 32 bits, ofrece pla- 
nos sobre diferentes coches . 



dos, pertenecientes a 1 1 escuderías 
reales, pone de manifiesto el cuidado 
puesto en este aspecto. La fiel repro- 
ducción de los 17 circuitos recogi- 
dos, en los que se respeta tanto el 
trazado como los elementos que los 
rodean, también es otro elemento a 
tener en cuenta. Mención especial 
merece el Gran Premio de Monaco, 
en el que los edificios y escenarios 
naturales que rodean la carretera lle- 
gan a su máxima expresión de realis- 
mo. Además, la sensación de 
velocidad lograda con las cinco vis- 
tas recogidas (2 en las que se aprecia 
la parte posterior del coche, una 
desde la cabina, otra tomando como 
referencia el morro y la última sin 
incluir al coche pilotado), constitu- 
yen un perfecto ejemplo de la simu- 
lación. De todas formas, el aspecto 


GRRFICOS 


MUSICR 


SONIDO FX 


JUGRBILIDRD 


GLOQRL 


La calidad, tanto de 
los coches cono del 
r no ou# rodea los 
circuUos, V es Inpre- 
{[onante^u náKlno 
"^íiponmilB se logra 
con el nodo televi- 
sión, en el que nues- 
tran Inágenes 
slnllares a las de 
una retransnlslón. 


para el apartado 
nuslcal se enplean 
ndod Cas ctf h nucho 
«o. La warledad es 
llevada ^gue todas 
"^esCail tüftadas por un 
patrón nuy sLnllar. 
oe todas fornas el 
juego cunple con lo 
nornal en este tipo 
de slnuladores. 


nnte el rugido de los 
notores, el resto de 
lo^ efectos|de sonido 
qfBÚñpZniJizaáo . sin 
bargo, ^nblén hay 
"guéTIBSCercar las 
conunLcaclones por 
radio de los pilotos 
con sus puestos den- 
tro del recinto de 
boKes. 




el control de los 
coches y la variedad 
d^ opclone^ son dos 
df loe^puntos fuertes 
4tO»>Queise apoya 
Teste pCSfrana. La 
conpatlbllldad con el 
ñUMBLe pflK tanblén 
tiene gue ser tonada 
en cuenta a la hora 
de tonar los nandos. 



H 


controlar el coche con el nodo 
televisión serla todo un 
espectáculo . 
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Nintendo G4 



Dos Jugadores 

Junto a la posibilidad de competir contra la com- 
putadora, aparece el esperado modo dos jugado- 
res. En el mismo es posible luchar sólo con otro 
usuario en el circuito elegido y con unas condicio- 
nes predeterminadas. Para ello se emplea el siste- 
ma de pantalla partida, y se limita a tres el 
número de perspectivas que puede utilizar cada 
uno de los dos jugadores. 






más espectacular es el logrado 
con el modo televisión. El 
mismo permite seguir una 
carrera utilizando una impre- 
sionante variedad de vistas, 
cambios de cámara y perspec- 
tivas, en la línea de la mejor 
retransmisión deportiva. Aun- 
que con este modo no puede 
pilotarse el coche, la calidad de 
las imágenes logradas merece 
al menos una mención. Para el 
control de los coches pueden 
utilizarse dos sistemas, aunque 
en ambos casos el resultado es 



satisfactorio. El Rumble Pok y el 
modo de dos jugadores (en el 
que se reduce a tres el número 
de cámaras disponibles) tam- 
bién están presentes. Los pilo- 
tos reales ponen la guinda a 
un programa que abre las 
fronteras en su género y que 
pone las cosas tremendamen- 
te difíciles a PSYGNOSIS en su 
intento por ocupar el primer 
puesto en lo que se refiere a 
simulación de Fórmula Uno 
para Nintendo 64. 

CHIP & CE 
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VñLORflCION 

Qua segunda parte de moto Rncen presenta un apartado grárico renovado Junto a 
una considerable nejora en la jugabllldad. estos aspectos unidos a la escasa 
competencia dentro de los simuladores centrados en el motociclismo^ hacen que 
aumente la valoración global del compacto de GLecTRONic rats. 


MOTO RflCGR 2 


ELECTRONIC ARTS da una vuelta 
más de tuerca con la segunda 
entrega de Moto Racer. El juego une 
las competiciones sobre asfaito con 
pruebas de motocross en el simula- 
dor más destacado dentro de un 
poco competido género. 


CONDUCCION 


Jugadores 


Vidas 


Cam p e Ua anes 


Continuaciones 


Passwords 


Grabar Partida 


MEMORY CARO 


Mata Racer 2 
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Los apeionadas al mundo de las motocicletas pueden 
disfrutar de la segunda parte de Moto Racer, un juego que llega con un 
renovado apartado gráfico y un editor de circuitos. 


iñfarmatian 

EQBMfiTQ CQBQM 

PRODUCTOR ELECTRQNICARTS 

eROGRñMflDQR-DEl.PHINF SOFT. 


Desde la aparición de la 

primera parte de Moto Racer, hace apro- 
ximadamente un año, el catalogo de 
juegos para Playstation relacionados 
con el mundo de las motocicletas ape- 
nas ha aumentado. Tan sólo una entre- 
ga más de Road Rash y el reciente Jeremy 
Mcgrath Super Cross'98 han servido para 
calmar a los aficionados a este tipo de 
deportes. La segunda parte de Moto 
Racer vuelve a unir dos disciplinas rela- 
cionadas con el mundo de las motoci- 
cletas: el motocross y las carreras sobre 
asfalto. El apartado gráfico ha sufrido 
importantes modificaciones tanto en el 
diseño y movimiento de las motos 
como en el entorno que rodea los cir- 
cuitos. En este aspecto, destaca el nuevo 
sistema de renderización fotorrealista. 
Con esta técnica se logra una fiel repro- 
ducción de los diferentes diseños de 
motocicletas y de sus movimientos, evi- 
tando las ralentizaciones incluso en los 
casos en los que aparecen un elevado 
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Moda Mataerass 


GRfiFICOS 


MUSICñ 


SONIDO FX 


JUGfiGILIDfiD 


GLOBfiL 


r^ pecto a la 

" rjfcr vorfUh 


eL apartado gráfico 
ha sido modificado 
ia ante- 
La 

^present^lón del 
■^ntüHWnijüe rodea a 
Los diferentes cir- 
cuitos ha sido tomada 
de escenarios reales, 
su calidad es Incues- 
tionable. 


Las melodías recogi- 
das son similares a 
lafe Que amaizaban la 
Uera vellón de 
^To RRcen como es 
hoñratrefr Los simula- 
dores de CLCCTflONIC 
flRTs^ La Intro se 
manifiesta como el 
apartado en el Que 
más destaca. 


oentro del abanico de 
sonidos recogidos en 
, e^e juego / destaca 
'de los motores. 

I^s revoliJlones se 
Be Jai I llUrar a golpe 
de oído en un tipo 
de Juegos Que tampoco 
da para demasiadas 
fiorituras en este 
apartado. 


La Jugabllldad era 
una de las aslgnatu- 
pend leiAes de la 
s*a de£kTOTRONic 
frs. La vjora en 
to se deja 
notar especialmente 
en las pruebas de 
motocross, en Las que 
Las motos se manejan 
con mayor facilidad. 


los magníficos escenarios 
Que rodean a Los circuitos. 

La mejora Lograda en La juga- 
bllldad. 


Las pruebas de motocross permiten realizar 
grandes saltos y todo tipo de piruetas. Los 
circuitos están repletos de cambios de nivel 
y todo tipo de obstáculos. 




Modo 




la velocidad es la característica más destacada en el 
modo carretera, la posibilidad de utilizar el turbo 
supone la oportunidad de poner toda la carne en el 
asador, aunque hay que tener en cuenta que mien- 
tras se utiliza la moto pierde estabilidad. 


número de elementos móviles en pantalla. 
Además, hay que destacar el trabajo reali- 
zado en la fiel reproducción del entorno 
que rodea las carreteras de los ocho circui- 
tos incluidos. Para esta labor los franceses 
de DELPHINE SOFTWARE han realizado un 
gran esfuerzo buscando localizaciones 
reales en los diferentes escenarios (como 
el Sáhara o la Bretaña francesa), con el 
objeto de dotar al entorno de un ambien- 










Playstation 


Mata Racen S 


te lo más parecido posible al real. Para aumen- 
tar las posibilidades del programa se ha inclui- 
do un editor de circuitos capaz de competir 
con el incorporado en su gran rival en el géne- 
ro, el ya mencionado Jeremy Mcgrath. Otra de 
las novedades destacables es la mejora en la 
jugabilidad,que se hace especialmente palpa- 
ble en las pruebas de motocross. La citada 
modificación se hace patente en el control de 
las motocicletas, tanto cuando se encuentran 
con las dos ruedas sobre el terreno como 
cuando realizan un acrobático salto o cuando 
se ponen sobre una rueda al utilizar el turbo. 
Las cuatro cámaras recogidas (tres desde la 
parte posterior de la motocicleta y una desde 
el manillar) permiten seguir perfectamente y 
sin complita^ciones el desarrollo de las diferen- 
tes pruebas. Sin embargo, lo más espectacular 
en este aspecto son las impresionantes repeti- 


C n Fondo ^ 


Das ¡ugadores 


Tal y como suele 
suceder en este tipo 
de juegos, es posible 
que dos jugadores 
participen de forma 
simultánea en una 
misma carrera. Una 
vez más, el sistema 
utilizado es el de 
pantalla partida. 


EDITOR 

Una de las novedades inclui- 
das en Moto Racer 2 es la 
incorporación de un editor 
de circuitos. Este permite 
modificar el trazado e inclu- 
so el nivel del terreno. 


REPETICIONES 

Después de cada carrera 
aparece la opción de la 
repetición. En ellas 
podréis ver las imágenes 
más espectaculares de 
todo el juego. 



dones aparecidas al terminar una prue- 
ba. Estas muestran toda una gama de 
movimientos de cámara que siguen a la 
motocicleta durante el desarrollo ínte- 
gro de la carrera. Los menús en un per- 
fecto castellano y una intro llena de 
ritmo ponen el colofón a un programa 
en el que las mejoras gráficas y la esca- 
sez de competidores en el género jue- 
gan como aliados. chip & ce 
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zz armas diferentes, desde espadas nínja 
hasta hechizos mágicos. 


Inteligencia Artificial del enemigo variable. 


Revolucionario sistema de recompensa 
que incrementa tu pericia y astucia. 


ÁCliVisiON. 
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Hace más de diez años el hnpenio Irem y un prepotente emperador 
galáctico llamado Bydo se encargaron de encumbrar a uno de los juegos más 
completo y perfecto de todos los tiempos. Su nombre era R-Type y gracias 
a la resurrección de Irem Software Enqineerinq está de nuevo entre nosotros. 


-E: 



Afortunadamente estos dos impe- 
rios, uno real y otro ficticio, han vuelto a resurgir 
con más fuerza que nunca en esta recopila 
ción de tintes legendarios llamada R- 
Types que incluye las dos primeras 
entregas de la mítica saga y un trío 
de secuencias CG para completar el 
lote. Desgraciadamente la base de 
datos con la historia, genealogía y 
catálogo de enemigos de la ver- 
sión japonesa ha desaparecido 
junto a la demo de R-Type Delta. 

Aunque la propia IREM nos ha 
asegurado que van a intentar 
incluir versiones mejoradas de su 
base de datos en R-Type Delta para 




sui 


^^^^rmatían 

EOBMfilO CD.ROM 

PRODUCXOR ^VIRGIN 

PR OGRRM RDO R IREM S .E-RAC DYM. 


VALORACION 

0L nombre de r-typg todavía 
resuena con fragor en eL vasto 
universo deL vLdeojuego^ y irem 
te dá La oportunidad de hacer- 
te con Las dos primeras entre- 
gas del mito, un clásico 
Imperecedero y un gran sho- 
ot'em-up se dan cita en esta 
recomendable recopilación Que 
os devolverá a una de las épo- 
cas más gloriosas y brillantes 
del vldeojuego. La saga r-typg 
se merecía un homenaje asi. 


goce y disfrute de todos los «artalpmaniacos». El 
paso de del primer R-Type (otoño de 1987) por 
el universo del videojuego no pudo ser 
más fructífero, y tras su rotundo éxito 
en los arcades (sólo comparable al de 
la saga Gradius/Nemesis y muy por 
encima de Darius), comenzó su , 
andadura doméstica triunfal en 
la recién nacida PC Engine (pri- 
mero dividida en dos Hu-Cards 
en Japón por problemas de 
memoria, fusionado en una 
para el mercado yan/cee y por 
último remezclada con secuen- 
cias de animación y una banda 
sonora antológica en R-Type Com- 
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SHOOT GM-UP 
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PLETE CD de nuevo en tierras niponas) y con- 
tinuó en ordenadores de 8 y ^6bits, C ame 
Boy y Master System. Las claves del éxito de 
R-Type fueron su atrayente y novedoso plan- 
teamiento gráfico, la famosa cápsula que 
colocábamos delante y detrás de nuestra R- 
9, los asombrosos bio-mechanical bosses, el 
beam láser recargable y la variedad de sus 


El primer R-Type apareció en 1987 y contaba con ocho largas fases, una 
jugabilidad legendaria y una colección de final bosses que aún es recor- 
dada por los amantes a los shoot'em-up. Dos datos curiosos: tiene un 
total de 15 melodías y 48 efectos de sonido. 


ocho largas fases. Los tres primeros 
escenarios de R-Type han quedado en la 
retina de todos aquellos que hacemos 
del videojuego un modo de vida. Había 
nacido una leyenda. La aparición de R- 
Type II en 1989 dejó un poco en eviden- 
cia a IREM,ya que pese a mantener el 
nivel de calidad audiovisual, se llegó a 
apreciar cierta falta de imaginación (ya 
la habían derrochado en el primer capí- 
tulo), el número de fases fue recortado 
a seis y la dificultad fue elevada a lími- 
tes insospechados. La calidad gráfica de 
R-Type II era sobresaliente, con mención 
especial para las fases dos y tres y algu- 
nos final bosses, que rayaban el virtuo- 


R«^^TYPE 




sismo gráfico. Debido a su menor repercu- 
sión, tan sólo aparecieron versiones de R-Type 
II en SNES fllamada Super R-Type) y para orde- 
nadores de 1 6 bits. Los usuarios de SNES 
tuvieron la suerte de contar más adelante 
con R-Type III-TheThird Lightning, uno de los 
mejores shoot'em-up creados para 1 6 bits, y 




GRñFICOS 


rL ser recreativas de 
hace una década Los 
gfjp fLcos s(f Ldéntl- 
cqs alo^^inaL. oes- 
carws^eLLos 

eL diseño 
de nuestra nave y por 
encina de todo los 
InlnltabLes final 
bosses. Las Intros co 
son aparentes. 



Musicn 


se nantlenen Las 
pegadizas aunque algo 
állcas if lodlas 
oAgl^escln nez- 
|[os TO nisvo cuño. 
La¿"5Brawiclas CG son 
aconpañadas por com- 
posiciones de notable 
calidad. Tenemos un 
sound Test a nuestra 
disposición. 


SONIDO FX 


una generosa colec- 
ción de sonldlllos 

ftra amenl- 
fecclón 
explo- 
lltuac Iones 
de los dos r-typc 
entre los que destaca 
el beam láser, podrás 
escucharlos en el 
sound Test. 




JUGñQILIDfiD 


Además de su esplén- 
dido apartado audio- 
visual, otdb de los 
:oi^uertes del 
>R-|^e es su 
ístudlátfr curva de 
dificultad, en R-Tvpe 
II La curva es más 
pronunciada, llegando 
a parecer Infranque- 
ble por momentos. 


GLOQflL 



Que no hayan Incluido la base 
de datos de la versión Japone- 
sa. ¿para cuando r typc lgo? 
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Apareció en 1 989, y aunque era menos inspi- 
rado y carismático que su antecesor, todavía 
corría por sus venas la magia de IREM. Tenía 
seis largas fases, espléndidos fínal toses (los 
mejores eran los de las fases 
1,2 y 6) y una dificultad 
endiablada. R-Type II contaba 
con 13 melodías y 85 efectos 
de sonido. 


que aprovechó a las mil maravillas las 
cualidades técnicas de Super Nintendo, 
con gráficos de ensueño, un impecable 
modo 7,ghostlayering y una dificultad 
marca de la casa. En 1994 apareció el 
último capítulo de R-Type en Coin-op lla- 
mado R-Type Leo (no hay que olvidarse 
de otros shoot'em-up de gran calidad 
creados por IREM como Image Fight, 
XMultiply, Dragón Breed o el más recien- 
te In The Hunt) con un derroche gráfico 
sin precedentes pero con muy poca ins- 
piración en el desarrollo de sus fases y 
extrañas pérdidas de identidad respec- 
to a sus veteranos hermanos. Poco des- 
pués IREM desapareció y se dedicó a 
elaborar componentes para pachinkos. 
Pero la historia tiene un final feliz ya 
que IREM SOFTWARE ENGINEERING ha 
vuelto para presentarnos R-Types y 
emocionarnos con la llegada de R-Type 
Delta, una entrega poligonal dispuesta 
a destronar al maestro Einhánder y al 
discípulo G Darius de Inminente apari- 
ción en nuestro país. Pero hasta que eso 
suceda aquí tenemos esta sabrosa reco- 
pilación de dos clásicos 
Intemporales (sobre todo el 
primero) que no deben faltar 
en ninguna colección de un 
buen amante del videojuego 
que se precie de serlo. Hasta 
siempre R-Type. the elf 


EXTRA TYPES Además de las dos entregas de /?- 
Type encontraremos una graciosa intro CG con la nave 
R9 como protagonista y dos secuencias fínales en 
vídeo que recrean las extros de ios dos juegos. Tam- 
bién encontraréis un menú de sonido. 










La Bestia Despertara'... 


en Noviembre 
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Hf# Star Tennis’33 



La 3papieián estelar de grandes jugadores 
del mundo de tenis, como Conchita 
Martínez o Michael Chang, constituyen la 
principal novedad de la segunda parte de 
Tennis Arena. 



El deporte de la 

raqueta ha sufrido un impor- 
tante parón en cuanto ai 
número de lanzamientos en el 
último año. El último título en 
aparecer fue Tennis Arena, y 
curiosamente va a ser la 
segunda parte del juego men- 
cionado el siguiente simulador 
de tenis en aparecer para los 
32 bits de SONY. A pesar del 
cambio de nombre, tanto los 
productores como los progra- 
madores y, lo que es más 
importante, el diseño del 
juego coinciden con los de su 
antecesor. Además, hay que 
señalar la circunstancia de que 
SMART DOG (el grupo progra- 


mador), además de colaborar 
en los dos simuladores de 
tenis de UBI SOFT, también 
fueron los responsables de 
Break Point (Playstation). La 
indudable experiencia en este 
tipo de simuladores se pone 
de manifiesto en un programa 
que, conservando el sistema 
de juego de su antecesor. 
Incorpora algunas novedades 
destacables. La primera es la 
aparición de jugadores reales 
como Conchita Martínez, 
Michael Chang, Jana Novotna 
o el excéntrico Gustavo Kuer- 
ten. El diseño de estos jugado- 
res respeta sus características 
físicas así como el estilo de sus 




' VflLORñCION 

Qunlr a una JugabLLldad considerable unos 
gráficos nás Que correctos es La clave 
para Lograr un buen prograna, si adenás se 
añaden alicientes cono La Incorporación de 
jugadores reales y se pone un poco de Ina- 
glnaclón y buen hunor con un nodo de juego 
Que «es La bonba«, puede aflrnarse Que La 
segunda parte de tcnnis nncNn tiene todos 
Los Ingredientes necesarios para Lograr un 
gran éxito entre Los aficionados. 


fiLL STFIR TGNNIS'99 


DGPORTIVO 



V 














Durante los partidos 
únicamente dispon- 
dremos de dos cama- 


Playstation 


C H Fondo^ 


Moda Bamb Tmms 


En esta modalidad de juego, la pelota deja una bomba en el lugar del suelo en el 
que bota. Hay que golpear la bola y evitar que el jugador se encuentre cerca de 
una de estas bombas en el momento de su explosión. 


Este curioso modo 
de juego es sin duda 
lo que más sorpren- 
de de todo el juego 
ya que, aunque cier- 
tamente quita rea- 
lismo al programa, 
no está exento de 
jugabilidad. 


'i 




FORMñTO CDROM 
PRODUCTOR UBI SOFT 
PROGRRMRDOR SMARTDOG 


atuendos deportivos. Su ani- 
mación es buena y, aunque las 
dos cámaras incluidas sean 
muy similares, las repeticiones 
permiten cuatro perspectivas 
diferentes. Otro de los aspectos 
modificado es el del escenario 
donde se desarrollan los parti- 
dos. Así, se eliminan los espec- 
taculares entornos (tipo 
anfiteatro romano), aunque se 
mantienen diferentes tipos de 
gradas y, por su puesto, de 


superficies. Entre las novedades 
puede destacarse un nuevo 
modo de juego denominado 
Bomb Tennis en el que, además 
de golpear la pelota, hay que 
preocuparse de esquivar la 
explosión de las bombas deja- 
das en cada bote de la pelota. Si 
somos alcanzados por alguna 
perderemos el punto. El citado 
modo hace recordar a la moda- 
lidad Crazy Tennis recogida en el 
genial simulador de Mega Orive 
Pete Sampras Tennis. Si a todo 
esto le unimos la jugabilidad de 
su antecesor, golpes especiales 
incluidos, se obtiene un progra- 
ma muy compensado en todos 
sus aspectos. chip & ce 




Durante las repeticiones 
podremos cambiar la cáma- 
ra a nuestro antojo única- 
mente pulsando un botón. 


ras tipo retransmisión 
televisiva. Para más 
«inri», estas desvistas 
son prácticamente 
iguales, diferenciándo- 
se únicamente en que 
se eleva ligeramente la 
altura desde la cual 
divisamos el partido. 
Sin embargo, durante 
las repeticiones podre- 
mos elegir entre cua- 
tro cámaras diferentes, 
y será en estas imáge- 
nes, como es habitual, 
donde contemplare- 
mos las escenas más 
espectaculares de todo 


97 


GRRFICOS 


Runque se pierde 
parte de La vistosi- 
dad con la |ll(nlna- 
c\tn oe alanos 
apcenfrloy tanto el 
^Is'unu Lflnio La anima- 
ción tienen un gran 
nivel, alguna cámara 
adicional durante el 
desarrollo del juego 
no estarla de más. 


MUSICR 


La música recogida en 
el programa ocupa un 
lente 

farLoJsln des- 
su cali- 
la falta 
de la misma, como 
suele ser habitual, 
en la Intro alcanza 
las mayores cotas de 
protagonismo. 


SONIDO FX 


LOS golpes y el tan- 
teo se encuentran en 
lalk linea d# los demás 
si^uladírel. oonde 
H ea^n los 
¡ritos personalizados 
del público, asi como 
en algunos toques de 
humor, como los sur- 
gidos tras sonar un 
teléfono móvil. 


JUGRGILIDRD 


SMRRT ooG ha conse- 
guido reflejar flel- 
Hel te a Lo| jugadores 
rffiles y, ^ la vez, 
intener ^ jugablLl- 
SaU Utí Bu antecesor. 
La Incorporación de 
la nueva disciplina 
es anecdótica aunque 
se agradece este tipo 
de Iniciativas. 


GLOBRL 


La Incorporación de jugado- 
res reales y la Imaginación. 
La escasez de cámaras en un 
género en el que curiosamente 
suelen abundar. 








.':í 






VfiLORfiCION 

Jr pesar de La tardanza^ megrmrn 
xíf Llega para alegrar La vida de 
aQuellos usuarios que Lo -flLparon- 
con el reciente hcormrn 8 o cual- 
quiera de Las otras entregas de La 
saga para 8 y i6 bits, plataformas 
de La vieja escuela que se adaptan 
a nuevos sistemas para ofrecer 
horas de diversión, en tanto La 
Innovación viene dada por el rublo 
zero y su revolucionarla técnica de 
Llaves especiales. 


MGGñMñN 


PLfiTflFORMfiS 


en ROM 


Júgadares 


Vidas 


Fases 


CnnUnuacmes 


Passwards 


Grabar Partida 


INFINITAS 


MEMOflY CflflO 0 loque] ’ 


Megaman X4 


Totalmente ajena a la moda de los gráficos poligonales, 
la saga Mega man X llega a una cuarta entrega 
manteniendo la marca de la casa: unos gráficos 

sensacionales y jugabilidad arrolladora. 


^^^armation 

FORMATO CDRQM 

EfíODUCTOR VIRGIN 

EfíQGRRMRDQR CAProMiNT 


Este nuevo episodio 

viene a lavar la imagen de la saga, 
bastante malparada tras el bochor- 
noso Megaman X3 para Playstation y 
SATüffA/, adaptación ramplona del 
mismo título de Super Nintendo de 
funesto recuerdo. Para X4 (lanzado 
en el mercado japonés hace un año 
largo), CAPCOM sí hizo lo que se 
esperaba de una máquina de 32 
¿>/fs, dotando al juego no sólo de los 
mejores gráficos vistos hasta la 
fecha en la saga Megaman X,sino de 
detalles tan buenos como la posibi- 
lidad de elegir entre dos protago- 
nistas distintos, 
variando con la elec- 
ción no sólo el hilo argumental,sino 
toda la mecánica de juego. El hecho de 
que por primera vez el protagonismo 
de la carátula no recaiga en Megaman, 
sino en su compañero, no es mera 
casualidad, ya que el cyborg Zero se 
erige como lo más llamativo de este 
X4, con un patrón de ataque que 
recuerda y mucho al Inolvidable 
Strider, sustituyendo las armas especiales de 
Megaman por llaves tipo Street Fighter. En 
caso de elegir a Megaman, el juego mantie- 
ne más o menos la misma estructura de 
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1 

1 
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Playstation 


Fondo ^ 


MegsananX 


Como en anteriores entregas de ia saga, Megaman 
posee la capacidad de absorber el armamento de 
sus enemigos, bestias mecánicas con nombres tan 

V sugerentes como Magma Dragoon o Slash Beast. 


entregas anteriores, con sus 
ocho bestias mecánicas reparti- 
das en otras tantas fases, un mal- 
vado jetazo final, y la misteriosa 
sombra del Dr. Wily detrás de 
todo. Acorde a los anteriores epi- 
sodios de la saga X, Megaman 
posee un 


Aunque al principio del juego Megaman cuenta úni- 
camente con su preciado láser Mí/sfer, tras encon- 
trar las diferentes cápsulas holográfícas del Dr. Light 
podrá conseguir botas, casco y brazos especiales. 


look mucho mas estilizado y 
agresivo que en la saga nor- 
mal, pudiendo potenciar sus 
habilidades con las diferentes 
piezas de un traje especial que 
obra en manos de distintos 
hologramas del Dr.Wily. A los 
mandos de Zero el juego cam- 
bia por completo. Se hace 
mucho más difícil, ya que el 
corto alcance de su arma y la 
necesidad de aprender y 


emplear 
determinadas 
llaves especia- 
les con cada tipo de jetazo, 
hacen de Megaman X4 una 
tarea que roza lo imposible. En 
el plano gráfico, Megaman X4 
pega un gran salto si lo com- 
paramos a X3,que no era otra 
cosa que una conversión pura 
y dura del juego de SNES. El 
colorido es impresionante, la 


animación de los personajes es 
muy buena (sobre todo en el 
caso de Zero) y el juego comien- 
za con lo que ya es la marca 
característica de la saga: un 
gigantesco Final Boss, en este 
caso un dragón de proporciones 
bíblicas. Incluso la versión PAL no 
posee demasiado borde negro, 
todo un milagro teniendo en 
cuenta que la mayoría de los 
conversiones de CAPCOM al sis- 


GRRFICOS 


De «Look» mucho más 
estilizado y agresivo 
el ie MGGRMñN 8, 
xf derncha colorido 
r ley cuatro costa- 
los,"^n mencionar La 
excelente animación 
de los dos protago- 
nistas, lo mejor^ Las 
fases de la moto y la 
selva. 


MUSICR 


el sustituir la pega- 
diza canción del ori- 
ginal i^or^s por una 
sjmtCMÍla dJ augusto 
|.GueRÓ ya^empleza a 
""sefOnamloLesta cos- 
tumbre. rI menos nos 
Queda el consuelo de 
Que el resto de la 
banda sonora no ha 
sido alterada. 


SONIDO FX 


Diálogos doblados al 
Inglés al gusto de 
mi astros e^gos yan- 
tes. es^poslble 
pdlr todos los 
"^juegOS^vengan dobla- 
dos al castellano, 
pero unos subtítulos 
no cuestan nada y 
no hubieran estado 
nada mal. 


JUGRGILIDRD 


AQUÍ es donde ni 
cojea ni tiene punto 
ro ^guno. super- 
Jfgáblv y rebosante 
seeyetos, la elec- 
CLórHre personaje 
determina dos mecáni- 
cas de juego total- 
mente diferentes, 
multiplicando la vida 
del juego. 


GLOBRL 


LOS gráficos. La música. La 
jugabllldad, todo... 
fibatlr algunos jefazos con La 
única ayuda del sable de zero 
es una tarea casi Imposible. 




í Megaman X4 


Playstation 


tema europeo tienen más franja que la 
versión cinemascope de La Túnica Sagrada. 
La música también es otro aspecto que 
sobresale del conjunto, aunque como ya 
pasara en Megaman 8, la pegadiza canción 
de la intro japonesa ha sido sustituida por 
una fría sintonía que desentona tanto con 
las imágenes como The Punisher en la elec- 
ción de Mister Universo. Por suerte, es el 
único cambio palpable, ya que el resto de 
las melodías permanecen inalterables y 
son sencillamente soberbias. Es una pena 
que los usuarios españoles de Saturn (esos 
mismos que todavían están esperando 
sentados al Fighting Forcé y Resident Evil 2), 
al igual que en el caso de Megaman 8, se 
vean privados de un juego del calibre de 


Megaman X4, cuando se han tenido que 
tragar la tercera entrega y otros títulos de 
infausto recuerdo. Los de Playstation han 
vuelto a tener suerte. Si ya estaban aca- 
bando la octava entrega de Megaman, 
ahora tienen la ocasión de retomar la saga 
X, con más villanos, armas y extras que 
nunca. Y dentro de unos meses, el espera- 
do Megaman LEGENDS,que aunque presenta 
un aspecto gráfico y una mecánica total- 
mente diferente, parece asegurar que el 
universo del robotillo azul, lejos de extin- 
guirse, parece afrontar con fuerza el paso 
de los años. Y es que la sombra de una 
Inminente recopilación de todos los Mega- 
man de NES para Playstation está cada vez 
más cerca... nemesis 


( ^ Fondo^ 


La fase de Jet Stingray, la manta con 
motor TDI, comienza con una explosi- 
va persecución a bordo del Ride Cha- 
ser, la Bultaco del siglo XXIII. 


Megs Rnmar 


Para conseguir el traje especial de Megaman y con 
ello optar a nuevos poderes y habilidades, debéis 
seguir estos pasos. En la selección de personaje, ilumi- 
nad a Megaman y pulsad CIRCULO dos veces e 
IZQUIERDA otras seis. Apretad L1 y R2 y pulsad START. 
Ya en el juego dirigios a la fase de la selva y, tras las 
cataratas, podréis hablar con el holograma del Dr. 
Light y lograr el traje especial al completo. Para optar 
al traje especial de Zero (blanco y negro), los pasos 
son muy parecidos. Seleccionad a Zero y con el botón 
R1 apretado, pulsad DERECHA seis veces. Soltad el R1, 
presionad CIRCULO y pulsad START. 


Frost Wairus es la primera de las bes- 
tias mecánicas que deberás afrontar. 
Su Frost Tower (Ice Stab en el caso de 
jugar con Zero) es una excelente arma 
para acabar con Jet Stingray. 

















Personaliza tu posición de conducción: 

El único volante regulable en altura e inclinación. 


Compatible para juegos NINTENDO 64 y PLAYSTATION, 100% analógico y digital. 

Más posibilidades: Cruz de dirección y botones de acción para cualquier juego. 
Cambio de marchas tipo Fi. 

Posibilidad de conducción con o sin pedales. 

Y para sensaciones aún más fuertes, tienes en opción el Shock Memory Pack 64. 
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a trucos) y, en lo que se 
refiere a los recorridos, 
éstos muestran buena 
parte de los monumen- 
tos de los países pre- 
sentes en esta edición y 
son más ricos en ele- 
mentos decorativos. 

Aunque no sea una 
obra maestra resulta 
agradable a la vista, y 
está más trabajado que muchos otros 
juegos de coches. 

Algo parecido podríamos decir con 
respecto a su jugabilidad,ya que tam- 
bién son evidentes las mejoras pero 
sin concretarse en el programa total 
que todos estamos esperando para 
Nintendo 64. Por lo menos la inclusión 
de un nuevo modo, Championship, y 
la opción para varios jugadores 


CRUIS'n WORLD 


[Jltegas 


|-^iy7f|OPg>S 


Vidas 


Fases 




iPassiVDir^ 


ühaban Parüda 


. • . 

Cmis^n World 


Aunque la Pecreativa Cruis'n World no llegó a España y la crítica, 
salvo eHCepcionea, no fue demasiado benevolente con Cruis'n 
USA, Nintendo ha decidido apostar /liertfi» y sacar esta continuación 

cargada de novedadea. 


La opinión mayoritaria de 
los aficionados a los juegos de coches 
de Nintendo 64 es que aún no ha habi- 
do ningún título que haya sabido sacar 
partido a las enormes posibilidades de 
esta consola. Cruis'n World no creemos 
que logre cambiar esta extendida opi- 
nión pero, a falta de un monarca indis- 
cutible, seguro que más de uno se 
acercará a disfrutar de su jugabilidad 
sin grandes complicaciones. Gráfica- 
mente Cruis'n World supera con creces 
la oferta de su antecesor y, lo 
que es más importante, solu- 
ciona gran parte de los fallos 
y brusquedades de Cruis'n 
USA en materia de movimien- 
tos. Por citar algunas de esas 
mejoras, ahora podremos ele- • 
gir entre un número mayor de 
coches (sin tener que recurrir 


VfiLORñCION 

Qel tlepipo transcurrido entre ambas versiones 
hace Que Las innovaciones en La mecánica y Los 
cambios en eL diseño parezcan insuficientes, un 
juego divertido y con recorridos verdaderamente 
espectacuLares, pero sigue sin ser eL juego que 
esperábamos, su modo para cuatro jugadores simuL- 
táneos, mejorabLe pero entretenido, puede ser 
suficiente para tentar a Los aficionados. 


FQRMñTQ CARTUCHO 


I Cuando completéis con 
éxito el modo Cruis'n World 
os veréis obsequiados con 
un viaje a la Luna. Por des- 
gracia no será de placer, y 
deberéis volver a enfunda- 
ros el mono para competir 
en uno de los circuitos más 
traidores y virados de toda 
la competición. 


1 1 VUELOS I 

descomunales y cho- 
ques que casi te saca- 
rán de la pantalla, son 
habituales. 


^2 













ñHntenelo B4 




Moda Championship 


Con algunas variaciones en el 
desarrollo y con un nivel bas- 
tante más elevado de dificul- 
tad, este modo es una de las 
grandes novedades de 
Cruis'n World con respecto a 
su antecesor. Según corráis, 
podréis mejorar el coche. 


simultáneos, aumentan en 
algunos enteros el valor de 
Cruis'n World y las posibilida- 
des de perdurar en el tiempo. 
Por lo menos, algo es algo. 
Resumiendo, Cruis'n World es 
un juego con buenas maneras 
y con algunos detalles intere- 
santes, pero su innegable cali- 
dad no le sirve para ocupar el 
trono de los juegos de coches 
en Nintendo 64 , de lugar 


GRAFICOS 


Rungue nejor gue su 
antecesor, el tleRpo 
b nscurr lcfc entre 
vg^Dírones debe- 
er jfiupuesto 
ras nayores. 
nún así, no está nada 
nal y su oferta es 
superior a la de 
otros juegos del 
género en N64. 


MUSICñ 


Divertidas, bastante 
variadas y casi tan 
teadlzas c|ro las de 
hisnTMstl cono los 
fBcAs suoros no 
SorfUUy dspectacula- 
res, serán vuestra 
nejor conpañCa. cono 
curiosidad, os dlre- 
Mos gue hay algunos 
tenas cantados. 


SONIDO FX 


La verdad es gue este 
es el apartado nás 
fbio de tfio el car- 
lás de ser 
^un tánto^casos, no 
reSnttarrtenaslado 
convincentes para un 
Juego con tanta 
acción, gue reguerl- 
rCa de unos efectos 
nás de arcade. 


JUGRQILIDñD 


se han añadido algu- 
nas novedades, los 

3 son bastante 
Btltlvos y el 
a varios 
5 slnultáneos 
puede entretenernos 
durante nucho tiempo, 
nún así, esperábanos 
algo nás de este 
juego. 


GLOBAL 


m 

H 


Rlgunos escenarios y el nodo 
para varios jugadores. 

Las diferencias con su antece- 
sor son nenos de las gue cabía 
esperar. 


Multíplayen 

Aunque un poquito menos 
suave y algo más lento que el 
individual, este modo es algo 
que pedía a gritos el juego. Al 
fin y al cabo, el gran atractivo 
de la recreativa se encontraba 
en competir con los demás. 


( n Fondo 




I ALGUNAS de las piruetaT, como 
ésta de poner el coche en dos ruedas, nos 
permitirán realizar adelantamientos y 
maniobras de auténtica fábula. 


¡AUNQUE un poco irreales, los castañazos son aún 

más espectaculares y salvajes que en Cruis 'n USA. 














OFF ROfiD CHfiLLeNGG 


CONDUCCION 


Megas 


1 A 


Vidas 


6 CIRCUITOS 




CONTROLLCR PRK 


Passwards 


LkwarParma 




En unos meses en los que el ritma de lanzamientos para Nintendo 64 se va 
acercando paulatinamente al de Playstation, llega un juego de conducción 
marcadamente arcadle que asegura diversión y entretenimiento gracias a 

su veiocidady la gran calidad de sus gráficas 


FnRMfiTn 

rARniFHn 

PRODUCTGR 

MinWAV 

PfíOGRflMnDOR. 

-AVAIANCHF 


Está más que claro que 

de un tiempo a esta parte el ritmo de 
lanzamientos de Nintendo 64 se está 
animando considerablemente. Sin lle- 
gar a los niveles de Playstation, sí que es 
notorio que cada vez 
se están «achicando» 
más las diferencias. 
Para contribuir a 
todo esto llega Off 
Road Challenge, la 
conversión de la 
popular recreativa 
de MIDWAY,que nos 
recuerda ligeramen- 
te a Top Gear Rally, 
de eminente y puro desarrollo orcade. 
De hecho, a pesar de que cada vez que 
terminemos un trazado seremos recom- 
pensados con dinero para mejorar 
nuestro vehículo 
(como en el legen- 
dario Off Road de 


Si hay algo que distin- 
gue a este juego es su 
rapidez, que se acen- 
túa cada vez que utili- 
cemos los nitros (sobre 
estas líneas podéis ver 
la estela que dejan). 


TRADEWEST), el apartado 
«simulación» del juego se 
puede decir que es casi 
inexistente. Nuestra única 
preocupación será acelerar 
continuamente, sin impor- 
tarnos siquiera los trompa- 
zos que nos demos, ya que 
ni el coche sufrirá daños, ni 
se perderá demasiado 
tiempo con las colisiones. Incluso en 
ocasiones sale más a cuenta pegar- 
nos un trompazo que reducir en una 
curva, ya que el propio juego te 
reconduce al circuito sin perder ape- 
nas tiempo. Dentro de las opciones, 
además de un modo para dos juga- 
dores simultáneos, sólo podremos 
disputar un torneo (en el que paulati- 
namente se nos irán exigiendo mejo- 


Fadobles 

Afortunadamente la gente 
deAVALANCHEnoseha 
olvidado de incluir entre 
las opciones una modali- 
dad de dos jugadores 
simultáneos bastante 
apañadita y 
jugable. 


í ^flLORfiCION 


sL buscas un Juego sin 
conpLLcaclones^ en el Que prlne 
por encina de todo la velocidad y 
La sencillez de control, no deberlas 
dejar pasar a off roro curlccnoc. en él encontra- 
rás un arcado sin concesiones, en el Que tu única 
preocupación será el correr nás rápido Que tus 
rivales sin Inportarte cuántos tortazos te pegues 
en cada carrera. 


A TODA PASTILLA 


Off Road Challenge 













Nintendo E4 


Con unos sencillos trucos 
podréis hacer que vuestro 
coche se convierta en un big 
foot, y también poder correr 
en otros circuitos ocultos, 
como El Cajón Track, Flagstaff 
y Guadalupe, variaciones de El 
Paso, Mojave y Vegas. 


SALTA, SALTÁZ] 

... pequeña langosta. Debi- 
do a la gran velocidad del 
juego, cada vez que tope- 
mos con un bache o algún 
objeto contundente, sal- 
dremos disparados por los 
aires. Viva el espectáculo. 



Pikespeak Vegas 


Baja 


OrSauth 


El Pasa 


Majave 


res puestos finales de clasificación), y 
un modo para correr el circuito que 
queramos. Unicamente existen 6 tra- 
zados disponibles y 4 vehículos, lo 
que es sin duda el principal handicap 
del Juego, ya que se nos antojan a 
todas luces insuficientes. Incluso 
efectuando un sencillo truco, que 
permite acceder' a tres circuitos más, 
nos siguen pareciendo pocos para 
un juego como éste. Respecto a los 
coches, tanto en diseño como en 
comportamiento son demasiado 
parecidos entre sí, y sólo con el truco 
que los convierte en big /bof vere- 
mos alguna variación. Por último 
destacar los Ítems que hay desperdi- 
gados, como cascos para resistir 
mejor los tortazos, nitros y dinero, 
que os ayudarán a finalizar con éxito 
este vertiginoso arcade. 


GRAFICOS 


R pesar de La super- 
sónica rapidez con La 
quf se Ruevén los 
vmCcIlos J el esce- 
|lrlo, loslgraflstas 
ño 'TrarrUKculdado 
para nada el diseño 
general del juego, 
podiendo observarse 
gráficos realmente 
detallados. 


MUSICA 


en un juego con un 
ritmo tan endiablado 
eolio éste, f aoenas te 
ledará tiempo para 
^cuchar ^s músicas 
"^uB" ai'Ulif|jañan cada 
circuito, oe todas 
formas no molestan, 
Que es lo mínimo Que 
se pide en estas oca- 
siones. 



SONIDO FX 


LOS efectos de sonido 
sí Que son continuos 
debido a íp constan - 
cod.s lenes y 
mpes ^ juego. 
'sin LLégaf a ser nada 
del otro mundo, sí 
Que transmiten la 
Intensidad de una 
carrera de estas 
características. 


JUGAGILIDAD 


Muy fácil de contro- 
lar, OFF RORD CHR- 

LLlNGC harállas 
ápicfas da todos 
jfuellos Je gustan 
ae 'arCáüBs sin otra 
pretensión que no sea 
La de divertir. La 
sensación de veloci- 
dad es realmente ver- 
tiginosa. 


GLOGRL 



LOS coches no se diferencian 
mucho entre sí. 


y 









El Quinta Elementa 


Tras muchos meses de inquietante espepa, no podemos más que 
sentirnos un poco decepcionadas con El quinto elemento y la gente 
de Kalisto. Los prometidos (y necesarios) cambios que iban a introducir 
en ésta su última producción, han quedado al final en agua de borrajas. 


Decepción. Esa es 

la palabra que mejor refleja 
nuestro sentir hacia este Juego. 
Y la verdad es que no hay 
grandes motivos para ello, 
pero es que sus programado- 
res, la gente de KALISTO en 
definitiva, se han encargado de 
despertar en nosotros ciertas 
esperanzas que finalmente no 
han sido satisfechas. El Quinto 
Elemento es un magnífico Juego 
que cojea únicamente en un 
aspecto: el motor 3D. Lástima 
que éste sea el principal pilar 
del Juego. 

Los 1 0 niveles del Juego están * 
muy bien diseñados, permitien- 
do que los diferentes objetivos 
varíen considerablemente entre 
uno y otro. La posibilidad de 
controlar a Leeloo y Korben 
supone poder afrontar cada 
fase de forma diferente, explo- 
rando caminos a los que el otro 
no puede acceder y viceversa. 
Además se respeta en todo 
momento el feeling de la pelícu- 


El quinto elemento podía haber 
sido un excelente juego. Si no 
ha llegado a eso no ha sido por 
falta de tiempo, sino porque a lo 
mejor KALISTO estabá más inte- 
resada en otros proyectos. 


VfiLORfiCION 


□ cuando un juego se retrasa varios «eses es porQue sus progranadores 
piensan Que pueden mejorar mucho Lo ya hecho, si después de tanto 
tiempo resulta Que todo ha Quedado Igual, entonces hay algo Que falla, 
es como decir «no tenemos más tiempo para hacer lo Que realmente Que- 
remos, asi Que esto es Lo Que hay», vosotros no habéis tenido La posi- 
bilidad de jugar con Las primeras versiones, pero no hace falta, pues 
BL QUINTO eLCHCNTo slgue Igual Que hace seis meses, y eso no gusta. 


PLñTñFORMfiS 3D 


MCHORY CRRD 


£L QUINTO eLGMGNTO 


f \ 



ft.; J 


pnRMRTn 

rnRnM 

pRnniirTnR 

<;nNYrF 

PRQGRRMRDOR 

-KAUgro 


r-- 




Corttinuatíanes 
Passmopds ¡ 
Ghabar Partítia 











¡¡ACCIÓN!! 

La variedad de escena- 
rios, personajes y 
movimientos hace que 
El quinto elemento 
pueda resultar, a pesar 
de todo lo dicho, un 
juego muy divertido. 


El motor 3D de El quinto elemento es capaz de 
mover escenarios tan bonitos como éstos, 
pero lo que no se ve en las capturas es la 
pérdida de polígonos, líneas blancas, etc. 


la, por lo que resulta fácil identificarse con 
los personajes, que nuevamente han sido 
perfectamente respetados, tanto en apa- 
riencia como en habilidades. El problema 
llega cuando el entorno 3D comienza a 
moverse en torno a nosotros. Polígonos 
que desaparecen, las horribles líneas blan- 
cas entre ellos, y la eterna sensación de no 
saber si dando un pequeño paso más cae- 
remos al vacío. Vamos, que la integración 
de los personajes dentro del escenario es 
más bien pobre (parece como si flotasen). 


Una lástima, porque los escenarios son en 
muchas ocasiones realmente bellos, aun- 
que en estancias demasiado abiertas, el 
motpr 3D se vuelve aún más brusco de lo 
que es. Lo más chocante de todo es que 
El quinto elemento es muy divertido, sobre 
todo cuando lográs sentirte cómodo con 
él, pero aún así no podemos perdonar a 
KALISTO los constantes retrasos sufridos 
para, finalmente, lanzar el mismo juego 
que ya pudimos ver en las betas de princi- 
pios de año. j.c.mayerick 


Playstation 


( H Fondo ^ 


GRfiFICOS 


MUSICfi 


SONIDO FX 


JUGfiOILIDfiD 


GLOGfiL 


GráfLcanente es bas- 
tante potente, pero et 

a or ?D hdt e Que per- 
os en cierto nodo 
contr(^sobre lee- 
locTy KUnren. en espa- 
cios abiertos, sobre 
todo. La ratentlzaclón 
Llegar a ser dranátl- 
ca. Tiene Inportantes 
faltos en el notor 30. 



si déjanos de Lado La 
Intro principal, Que 
cíte nla c onJLa banda 
ñora oi^lnal del 
^Ln, ^puesta por 
bRíir^RRR, el resto 
del juego está anblen- 
tado con tenas Que 
conparten en cierto 
nodo La excentricidad 
Innata det flln. 


_ Mf^i 


nI bien ni nal. nI 
frío ni calor, sencl- 
Lljbnente. .# está, no 
un^sp^to Que se 
pemba fMllnente, 
nás QUéTrada porque no 
ofrece nada en que 
fijarse, la única 
excepción es et grito 
slnpatlcón de la «his- 
térica» de color. 


es, con diferencia, 
lo nejor de todo el 

- 1-0 al- 

athacewue nos 
^canteno^entre un 
"jufegü U tJTro. con ei 
QUINTO eLCHCNTo no te 
vas a aburrir, pero 
noLesta pensar que 
podría haber sido 
nejor de Lo que es. 



S 


el notor 3d se puede nejorar. 
La escasa precisión del con- 
trol sobre tos personajes. 








Va sabemos que las com- 
paradones son odiosas, pero si lo que 
los programadores de Mission: Impos- 
siBLE pretendían era superar al clásico 
de RARE Golden Eye, entonces tene- 
mos que afirmar que el título del 
juego nos viene al pelo para describir, 
en sólo dos palabras, el resultado de 
tal cometido. No es cuestión de dra- 
matizar, porque al fin y al cabo, Mis- 
sion: Impossible y Golden Eye son 
títulos muy diferentes, cada uno con 
sus características especiales. Pero 
hay que reconocer que la última pro- 
ducción de INFOGRAMES cuenta con 
ciertos fallos que desmerecen un 
tanto el resultado final del juego. 
Empecemos por lo positivo, como los 
tres niveles que se ambientan en la 
sala de control, la embajada en Praga 
y la estación de Waterloo en 
Londres, son un buen ejemplo de 

cómo debería 
haber sido el 
resto del 


juego. El problema es que en general 
resulta en ocasiones demasiado lineal, y 
esto, unido a la escasa calidad del motor 
3D en espacios demasiado abiertos, 
desemboca en niveles poco atractivos, 
como los interminables pasillos de la CIA. 
Las animaciones de los protagonistas, 
especialmente las deEthan, son demasia- 
do «artificiales», y en ocasiones da la sen- 
sación de flotar sobre los escenarios. El 
control también es 
poco preciso, y aun- 
que utilicemos el 
zoom para disparar, la 
precisión no será la 
tónica general del 


Descripciones de los 


componentes del 
equipo, armas y arti- 
lugios de todo tipo y 
una exhaustiva revi- 
sión a los objetivos de 
la misión. Son los 
pasos previos que 
habrá que superar 
antes de comenzar 
cada nuevo nivel: 


VflLORfiCION 

Q misión: iMPosiBLc no es, ni de 
Lejos, eL competitivo juego gue pre- 
tendía desbancar a goldcn cyc. no 
sóLo no Lo ha conseguido, sino gue 
además gueda Lejos de entrar en ese 
seLecto grupo de juegos de una caLl- 
dad InlguaLabLe para nintcndo 64. se 
nota una cierta descompensación entre 
unos niveles y otros. oeL desrroLLo 
genial de La fase de pRnon a Los 
niveles en eL polo noatg hay un 
abismo. Además, La animación de Los 
personajes no es todo Lo fluida y 
real gue se desearla. Lo gue en 
ciertos casos provoca una cierta 
Incomodidad en el control de ethan. 
podía haber sido mucho mejor. 


EQUIPO 


míá 


mission: impossiblg 


RRCfiDG 


Megas 


Vidas 






eNERGIfl 


|si [controller pak] 


Mucho tiempo ha pasado desde que tuvimos 
conocimiento de la eHÍstencia de este 
proyecto. Este ha llegado a su fin y, aunque 
nos pese, los Pesultatlos no han sido todo 
lo satisfactorios que cabría esperar. 


Missions hnpassU^e 


FORMñTO CARTUCHO 
PRODUCTOR INFOGRAMES 
PROGRRMRDOR OCEAN 


r CONTROLÉSl 

El sistema de con- 
trol, sobre todo lo 
que respecta a la 
selección de 
armas, es un poco 
lioso durante las 
primeras partidas. 















fBntenda E4 


( H Fondo ') 


La Embajada 


Es, con diferencia, el nivel 
más atractivo de todo el 
juego, no sólo por la trama, 
sino también por la belleza 
del salón principal, que al 
contrario que el resto del 
juego, se mueve con una sua- 
vidad bastante aceptable. 

Todo comienza con Ethan 
como camarero y el resto del 
equipo infiltrado entre los invitados a la recepción. Asesinos que nos 
siguen hasta el servicio (puede ser un buen lugar para pegarles una 
impresionante paliza), partituras que desaparecen y un incendio 
final (de pega, todo sea dicho) que nos ayudará a escapar de la 
embajada. De verdad que si todo el juego fuese como este nivel, la 
jugabilidad final de Mission; Impossible sería infinitamente mayor. 


transmitido ia esencia de la película original 
(la protagonizada por Tom Cruise, por supues- 
to). También es, por desgracia, uno de los luga- 
res más complicados de todo el juego. 


La estación de Waterloo. \ 
Un nivel diferente que 
gráficamente resulta 
impactante. Elzoom de 
este nivel es de lo mejorci- 
to que hemos visto en 
Nintendo 64. Lástima que 
ambos aspectos no se 
mantengan durante todo 
ei desarrollo del Juego. 
Habría mejorado mucho. 


juego. Lo realmente intere- 
sante de Misión: Imposible es 
la cantidad de artilugios de 
que dispone Ethan, incluida 
la impactante capacidad 
para obtener la personali- 
dad de otros personajes del 
juego, como ya ocurría en el 
film. Por lo menos, y ya que 
es un juego que cuenta con 
muchos diálogos y textos, es de agrade- 
cer que haya sido doblado y traducido al 
castellano, aunque la conversión al siste- 
ma PAL ha desembocado en algo cierta- 
mente curioso, ya que en la secuencia de 
introducción el tema principal finaliza 
mucho antes de que la secuencia llegue a 
su fin. Así ocurre, por lo menos, en la beta 
final de que dispusimos para esta review. 
Mission: Impossible deja la sensación de 
que sus programadores no han tratado 
todo el juego con el mismo cariño. Unas 
fases son geniales, y otras, en cambio, no 
lo son tanto. j.c.mayerick 




Lavada de cara 


• ' a 

Determinados personajes del juego permane- • : 
cerán fuera de combate ante nosotros una vez • i 
que acabemos con ellos. La utilidad de éstos • C 
personajes es la de tomar su aspecto para : | ¿ 
infiltrarrnos en determinadas zonas. :| > 

■* 

• • a~a‘a‘a‘a"a a 'a a'a' a‘a~a'a‘'a'a"a“a'a‘“a'a'a‘'a‘a'a~a''á“a'‘a 


I La sala de control es el nivel que mejor ha 


GRAFICOS 


MUSICO 


SONIDO FX 


JUGRGILIDñD 


GLOBAL 


eL nivel gráfico va 
decayendo según se 
v^ supinando los 
nj^élea el motor 30, 
lenásl no es todo lo 
luave^ue se desea- 
rla, aunque logra 
ciertos resultados 
espectaculares, como 
en la estación. Deno- 
ta cierta dejadez. 




La película contaba 
con un excelente tema 
cetitr al oul Los pro- 
^awadores^ de ocean 
lan s^do adaptar 
’conveiTtefu.emente . 
Además, ¿cómo es 
posible que no hayan 
ajustado dicho tema 
con La secuencia Ini- 
cial del Juego? 


para ser un Juego de 
cartucho, cuenta con 
eroso s Aálogos 
^onvenlmemente 
f*aducu|os al caste- 
UáilTJÍT pocas cosas 
más se pueden desta- 
car, salvo que el 
Juego cuenta con bue- 
nas dlgltallzaclones 
de apoyo. 


como Los gráficos. La 
Jugabilidad va deca- 
^ y^dOgUgúiJ sé avanza 
^ per los di/erentes 
j|Lvel^. jL mediocre 
*^oñtrotr^bre ethan 
nos provocará más de 
un disgusto... como 
engancharnos en cier- 
tos lugares mientras 
nos acribillan. 


DOS o tres niveles del Juego y 
Los Innumerables artilugios. 
cuenta con demasiadas caren- 
cias como para convertirse en 
el clásico que pretendía. 













Playstation 


C n Fondo^ 


Shadaw Gunnen 


Volvemos al clásico género 
de los pobotejas. Lástima 
que para este Shadow Gunner 
no haya pasado el tiempo. 


FOfiMflTO CDROM 
PRODUCTOR UBI SOFT 
PROGRRMRDOR VERTEX 


VRLORRCION 

CN Igualdad de con- 
diciones^ SHñDOU OUN- 
Ncn es un Juego que, 
slnceranente, no tiene 
nada que hacer frente 
a Los grandes títulos 
Que hoy en dCa se 
Hueven por psx. pueden 
gustar Has o menos 
este tipo de juegos, 
pero de cualQuler 
nodo, hoy hay nedlos y 
conocimientos sufi- 
cientes cono para 
crear títulos mejores 
a nivel técnico, rodo 
es proponérselo y 
tomarlo en serlo. 


Hay juegos que 
nacen con estrella y otros que 
lo hacen estrellados. Tan esca- 
samente original cita nos viene 
al pelo porque, hoy por hoy, 
hay ciertas cosas que no logra- 
mos entender. Es como volver a 
los primeros días de 
Playstation, en que cualquier 
juego que utilizase las 3D con 
cierta solvencia nos dejaba 
boquiabiertos. Eso ha cambia- 
do. Hay maravillas en el hori- 
zonte como Metal Gear Solid, 
con el mejor motor 3D que se 
haya visto jamás, o virguerías 
actuales como Tekken 3 (en alta 
resolución) o el mismísimo 
Crash Bandicoot 3, todo un 
ejemplo de cómo se debe pro- 
gramar un 
juego. Sha- 
dow Gunner 
puede ser un 
juego todo lo 
divertido que 
se quiera. A 
mí, particular- 


mente, no me gustan nada los 
juegos con robots de por 
medio (pero me consta que en 
Japón triunfan). Pero lo que no 
se entiende es que un entorno 
3D tan escasamente complejo 
como el de este Shadow Gun- 
ner, sea incapaz de moverse 
con la solvencia mínima reque- 
rida. La brusquedad, en definiti- 
va, es la gran protagonista de 
un juego que, además, no apor- 
ta nada al mundo de los video- 
juegos. Ni los quince niveles 
(con sus tres subfases cada 
uno), ni las diez armas, ni los 
diecisiete enemigos disponi- 
bles logran hacer de este Sha- 
dow Gunner una alternativa 
atractiva. Lo único que nos 
hace pensar 
que sus pro- 
gramadores 
están al día es 
la compatibili- 
dad con el pad 
Dual Shock. 
j.c.mayerick 


MeMOfiY CñRD 


SHfiDOW GUNNER 


SHOOT GM-UP 3D 


CDROM 






Fases 




Orabap Partida 


GRfiFICOS 


puede Que las pantallas Que acompa- 
ñan al texto os puedan llevar a 

^stra obligación es poner 
capturas) pero no pensa- 
^sno cuando veáis shrdou 
vivo y en directo. 


MUSICñ 


pobre donde las haya. Marchas mili- 
tares de dudosa calidad camufladas 
Ijo^ potencia de los cañones de 
rmot. oe verdad Que nos ha 
' costado ^erlguar si shroom ouNNefl 
téítt^rtiSnda sonora o no. 


SONIDO FX 


por salvar algo, podemos salvar el 
sonido, Que en Lo Que respecta a 
e&l^|gy)neé, movimiento de los robots 
va La talla, nún así, y al 
IgualQ^en resto de juego, no se 
deftbtt™i gran esfuerzo. 


JUGfiGILIDñD 


estos juegos, por Lo visto, funcio- 
na bastante bien en japón, pero en 
^ro^jK) breo Que seamos muy adep- 
a tipo de shoot'em-up. por 
Lo menos Js bastante Largo y cuenta 
coTrfodós Los textos en castellano. 


nn Todos los textos en pantalla están 
— en un perfecto español. 


se mire por donde se mire, este 
juego no parece nacido en 1998. 























Conviértete 








Después del gran sabor de boca 
dejado por la primera entrega 
de VR Baseball, Interplay vuelve 
a la carga con un ¡uega que 
echa de menos la variedad 
visual de la primera parte. 


Aunque el título del 
juego parezca indicar que hai% 
pasado dos años desde la apa- 
rición de VR Baseball'97, real- 
mente sólo ha transcurrido 
algo más de uno. La entrega de 
1997 supuso una agradable 
sorpresa ya que rompía con la 
habitual tendencia de utilizar 
una cámara desde el bateador 
y otra; más o menos aérea, para 
seguir el desplazamiento de la 
pelota. Así; las cuatro cámaras 
empleadas ofrecían diferentes 
planos (tradicional; TV; libre y 
desde la pelota). Para sorpresa 
de propios y extraños, la nueva 
entrega vuelve al sistema 
visual habitual; y sólo 
recuerda a su antece- 
sor en las repeticiones. 

En éstas, es posible 
seguir la jugada desde 
cualquiera de los juga- 
dores, ofreciendo nue- 
vas perspectivas. Por lo 
demás, hay que citar la 
inclusión de los 30 


equipos de la liga americana 
(incluidos los Devil Rays y los 
Diamond Backs),así como sus 
plantillas. Uno de los elemen- 
tos nuevos es la aparición de 
preguntas durante los periodos 
de carga. Dentro de las opcio- 
nes destaca el concurso de 
Home run junto a las clásicas 
competiciones de este tipo de 
simuladores deportivos. En el 
apartado de la jugabilidad el 
juego se encuentra en la línea 
de la competencia, por lo que 
la pérdida de espectacularidad 
gráfica supone un importante 
golpe con respecto a su ante- 
cesor. CHIP 8f CE 


VflLORflCION^ 

eUnlnacLón de 
tres de las cámaras 
con respecto a su 
antecesor no serla 
Importante^ si esta 
característica no 
fuera prectsamente la 
Que ponía la nota de 
color en la saga vn 
enscBRLL. sin aportar 
nada nuevo, el juego 
se encuentra en la 
linea marcada por la 
competencia, sin 
embargo, la buena Ima- 
gen dejada por la 
anterior versión juega 
en su contra. 


FORMATO 


PRODUCTOR INTERPLAY 
PROGRAMADOR VRSPORT5 


VR BflSeGRLL'99 


D6P0RTIV0 


en ROM 




Vklas 




Onabar Partida 


1-2 


infinitas 


MCMORY CflRD 


GRAFICOS 


n pesar de los 30 estadios y de la 
espectacularidad de las repetlclo- 
.neáL- la Eliminación de tres de las 
■ cmaraslde su antecesor le hacen 
^p^der^as señas de Identidad de la 
*^rllvR Baseball. 


MUSICñ 


es uno de los apartados más mejora- 
dos del juego. La melodía principal, 
langlle, es una de las Que 
banda sonora original de 
una de las sorpresas 
[ógráflcas del último año. 


SONIDO FX 


el comentarista se une a una conside- 
rable gama de sonidos, en los Que se 
Afectamente la práctica de 
tas melodías de órgano Que 
' en diferentes fases de los 
parnés tampoco tienen desperdicio. 


JUGRGILIDfiD 


el sistema de juego es prácticamente 
Idéntico al de la primera parte. La 
cásl jjBxlI tencla de Indicadores 
a ce ou e sea necesario un buen con- 
oldejj utilidad de los botones, 
^"correcto pero sin destacar. 




m Las repeticiones recogen parte del 
— espíritu de la anterior versión. 

La eliminación de algunas de las 
^ cámaras supone una dura pérdida. 

























sobre el precia de 
^ portada, 




Sí, deseo suscribirme por un año (12 números) a SU- 
PER JUEGOS al precio de 3.790 ptas., que incluye un 
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“TEXTO”: suscripción Superjuegos. 

üi Tarjeta de Crédito (excepto Red 6000) 


■ Precios extranjero por 
vía aérea: 

Europa: 10.330 ptas. 

Resto Países: 15.300 ptas. 
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ra el asalto al trono. 
Pues bien, así fue y pen- 
samos que esa es la me- 
jor noticia de la feria 
Junto a la espectacular 
demo de Sonic Adventu- 
RE para Dreamcast. Por 
otro lado, también 
comprobamos el as- 
CGRSO imparablG de 
compañías como INFO- 
GRAMES, ACTIVISIONo 
UBI SOFT, que darán 
que hablar en los próxi- 
mos meses. Para finali- 
zar, mención especial a 
KONAMI y su Metal Gear 
Solio para Playstation, 
el mejor juego de la fe- 
ria a juicio de todos. 


La penúltima gran ci- 
ta internacional del 
mundo del vidGojuG- 
go en este año, el ECTS 
londinense, vino a con- 
firmar con hechos lo 
que desde hace meses 
eran simples tenden- 
cias o meras promesas. 
Con Playstation consoli- 
dada como monarca 
absoluto del sector, era 
el momento de que Nin- 
tendo 64 ofreciera una 
demostración palpable, 
abundante y variada en 
juegos, del potencial 
de su futuro arsenal pa- 





I unque habrá alguien que pueda 
I cuestionar esta afirmación, para 
nosotros Nintendo 64 ha sido la gran 
revelación de este ECTS'98 en el apar- 
tado de consolas. Para alegría de to- 
dos, por fin podemos decir que este 
sistema contará en breve con una au- 
téntica avalancha de novedades. Bajo 
la enorme carpa de su stand, NINTEN- 
DO presentó sus creaciones junto a la 
abundante nueva y explosiva hornada 
de las thirdparties (KONAMI, ACCLAIM, 

INFOGRAMES, UBI SOFT, etc) que, aho- 
ra más que nunca, parecen volcadas 
en programar para N64. Entre todos 
los títulos destacaba con luz propia 
The Legend of Zelda: Ocarina of Time, el 
centro de todas las miradas y el título 
que mayores colas formó para probar- 
lo. Rogue Squadron, la segunda entre- 
ga de Star Wars para Nintendo 64, 
pese a estar aún en fase de programa- 
ción presentaba un aspecto increíble 
y promete ser aún más espectacular 

que su antecesor. También hicieron las delicias de los presentes F-Zero X, F1 World 
Grand Prix, 1 080° Snowboarding, Banjo Kazooie, Turok 2, ISS'98, WipeOut 64, V-Rally'99, 
Bomberman Mero, Holy Magic Century, Waialae Golf y Starshot. Para finalizar con lo visto 
en este stand, NINTENDO mostró también la nueva Game Boy Color y á\o a conocer al- 
gunos de los futuros títulos específicos de la nueva portátil, aunque no pudimos ver 

aún ninguna muestra. 


Todos estáis familiarizados con estos tres 
títulos para Nintendo 64. Dada su gran ca- 
lidad y su inminente salida al mercado (F1 
World Grand Prix ya está en las tiendas), 
no podían faltaren tan importante cita. 












Este plataformas 3D de RARE nos trae al recuerdo un 
título de SuPER Nintendo, Mr. Nuu. Aunque las dife- 
rencias son notables por el cambio de plataforma y 
la dinámica de juego, la belleza de sus gráficos y sus 
protagonistas hacen que la referencia sea inevitable. 


RARE ha realizado 
su primera incursión 
en el mundo de Game 
Boy Color con una 
versión de su juego 
para NINTENDO 
CoNKER s Tales . Un 
joya para tu portátil. 

RARE ha combinado 
toda la acción de un 
shoofem-up en 3D 
con puzzles, obstá- 
culos y hordas de 
enemigos en un im- 
presionante titulo 
para Nintendo 64. 


La nueva hornada de RRRE ■ Lo más espectacular 

del stand de NINTENDO fue el impresionante vídeo con tres de los futuros títulos 
de RARE. Cualquiera de los tres merecería encabezar este recuadro especial, pero 
Perfect Dark, lo que sería la continuación de GoldenEye pero sin nada que ver con 
007, es el shoot'em-up más explosivo y espectacular que hemos visto jamás en 
consola. Jet Forcé Gemini, que no es inferior a Perfect Dark en absoluto, es algo pa- 
recido pero desde un planteamiento menos real. Y, por último, Twelve Tales: Con- 
KER 64 es un alucinante Mario 64 pero con una simpática ardilla como protagonista. 
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Spyro es, sin lugar a dudas, uno de los me- 
jores exponentes de la nueva generación 
de juegos para Playstation de SONY. 

(SONY 


El mes que viene po- 
dremos disfrutar con 
las aventuras y las 
increíbles melodías 
de WildArms. 


ONY; como es habitual en todas 
I las ferias, acaparó buena parte 
del interés de los asistentes con un es- 
pectacular y vanguardista stand abso- 
lutamente repleto de expositores con 
juegos. En esta instalación, una de las 
más grandes de la feria, mostró los 
que serán sus futuros lanzamientos 
para esta campaña navideña y buena 
parte de los títulos que abrirán la pró- 
xima campaña. Tekken 3, como se es- 
peraba, fue la estrella del stand, pero 
también destacaron la presencia de 
Juegos como Spyro, Jackie Chan, Crash 
Bandicoot 3, Bug's Life, Libero Grande, 

PoiNT Blank 2, NBA Tonight y Bust a 
Groove. Como veis, alguna sorpresa 
aunque pocas novedades. Es lógico 
por la tremenda labor de promoción 
que Playstation suele hacer con todos 
los títulos y que nos permite informa- 
ros de cada título con varios meses de 
antelación. Alguno pensará que SONY 
no guarda nada para las ferias, pero 

no es así. Por ejemplo, allí pudimos entrevistarnos con algunos de los máximos repon- 
sables de la compañía, como Chris Deeríng y Juan Montes, y comprobar la evolución 
de los programadores de NetYaroze con un español, Jesús Ventoso, entre los más des- 
tacados con un «Tekken» con unas maneras excelentes. Por otro lado, conocimos más 
datos de la página WEB de PSX y asistimos a la fiesta de SONY, la más espectacular que 

han visto nuestros cansados ojos en 30 años. 
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Una de las estrellas in- 
discutibles del ECT5, la 
superproducción de 
NAMCO, a pesar de ser 
de sobra conocida por 
todos nosotros, sigue 
sorprendiéndonos. 


CHRIS DeeRING ■ presidente s.c.e. europa 


JUAN MONTCS ■ director de desarrollo 


P- Sr. Dearing, ¿podría hacernos un 
breve comentario sobre la marcha ac- 
tual de Playstation en el mercado euro- 
peo? 

R. Bueno, actualmente en Europa lle- 
vamos 10 millones de PM/SiAr/o/vven- 
didas y, según nuestras previsiones, 
en el 99 esperamos alcanzar los 1 5 mi- 
llones. Para lograrlo deberemos seguir 
ofreciendo juegos que aprovechen al 
máximo el hardware de PSX, como 
Gran Turismo o Resident Evil 2. En cual- 
quier caso, las apuestas más fuertes 
en software llegarán de la mano de los 
programadores de SONY y NAMCO. 

P. Ahora que SEGA va a lanzar su nue- 
va consola, Dreamcast, ¿es posible que 
SONY nos sorprenda con Playstation 2? 
R. (C.D.) Aprovecharemos el tirón que 
tiene actualmente la consola hasta el 
año 2000 explotando las posibilidades 
de las nuevas configuraciones de pads 
como el Dual Shock. Nosotros no va- 
mos a cambiar nuestros planes por la 
aparición de Dream- 
cast porque tenemos 
un amplio mercado 
establecido. 

P. ¿Cree que Zelda 64 
puede afectar a las 
ventas de PSX? 

R- (J. M.) No, definiti- 
vamente no. Hoy en 
día, hasta el PC es un 
competidor y noso- 
tros estamos arriba. 

P. ¿Cuál cree que es el 
secreto del éxito de 
Playstation? 

R. (J.M.) El formato 


La última producción cinematográfica de Pixar tam- 
bién tendrá su correspondiente versión en consola, 
tal y como pasó con ToyStory. Bug 's Life es un fiel 
reflejo de la película, en la que una hormiga vivirá 
una increíble aventura para salvar a sus congéneres. 


Desde los estudios norteamericanos de SONY nos lle- 
ga Syphon Filter. Una aventura de espionaje en la lí- 
nea de Metal Gear, con dos personajes jugadles, 16 
niveles, 4 jefes finales y un completo arsenal para 
evitar que unos terroristas contaminen la atmósfera. 


CD, además de abaratar los costes con respecto a los cartuchos, permi- 
te una mayor calidad en el sonido de los juegos, sobre todo en la músi- 
ca. También ha Influido la tecnología punta que Incorporaba en el 
momento de su lanzamiento, que aún nos permite realizar cosas real- 
mente increíbles y, por su puesto, la enorme calidad de los juegos que 
han salido. 











En Sonic Adventure podremos jugar con cualquiera 
de los tradicionales personajes de la saga, a excep- 
ción, claro está, del malvado Doctor Robotnik. 


I lejada del bullido de la feria, SE- 
I GA decidió establecer sus cuar- 
teles en los salones del Hotel Hilton 
para la presentación de Sonic Adven- 
ture para Dreamcast. José Angel Sán- 
chez, Consejero Delegado y Director 
General de SEGA España, fue el en- 
cargado de hacer la presentación 
de la consola y el vídeo en el que 
Shoíshíro Irimajirí, Presidente de SE- 
GA, explicó las líneas maestras de es- 
ta nueva etapa de la 
compañía. El punto cumbre 
de la rueda de prensa lle- 
gó con la posterior exhi- 
bición de una 
impresionante rolling de- 
mo, instalada en la mis- 
ma consola, de Sonic 
Adventure. Resultaría 
complicado describir con 
fidelidad lo que vimos en 
esos escasos diez minutos de 
juego, pero se podría resumir en 
que es lo más espectacular que ha 
contemplado nuestra retina. Con una 
calidad gráfica y técnica sin precedentes, y que sólo podría compararse a los niveles de 
preciosismo de la mejor película de animación por ordenador, Sonic Adventure nos invi- 
ta a revivir el estilo de juego clásico de la saga pero bajo una mpresionante perspectiva 

en 3D. El resultado es asombroso. 



Aunque parezca increí- 
ble, las pantallas que veis 
no hacen Justicia a la rea- 
lidad. Gran parte de su 
espectacularidad se pier- 
de al no poder apreciarse 
la inigualable calidad de 
sus movimientos. 
























AsTERixpara Playstation revivirá, de 
una forma absolutamente fiel al có- 
mic, todas las peripecias y andanzas 
del pequeño pero bravo Asterix. 


L O veníamos anunciando desde 
hace meses: la compañía francesa 
INFOGRAMES está cambiando y pare- 
ce dispuesta a comérselo todo y en to- 
dos los sistemas. De la mano de Eric 
Chulot Director General de INFOGRA- 
MES en España, pudimos conocer to- 
dos los detalles y pormenores de su 
larga lista de lanzamientos para las 
consolas Nintendo 64, Playstation y 
GameBoy. Los títulos que verán antes 
la luz son los de Nintendo 64: la aven- 
tura al estilo Mario 64, Starshot; el im- 
presionante juego de conducción 
V-Rally'99 (antes V-Rally'98) y, ya bas- 
tante más adelante, Looney Toons Spa- 
CE Race. En cuanto a los títulos para PSX, dentro de unos meses podremos disfrutar del 
Juego de coches C3 Racing, la aventura Asterix, y, por último, los programas deportivos 
Rushdown y Canal + Soccer 99, un simulador con una pinta sensacional. Para terminar 
con INFOGRAMES, esta compañía tiene en su lista varios títulos para Ga/we Boy protago- 
nizados por algunos personajes de WARNER: Bugs Bunny & Lola Bunny y Sylvester and 

Tweety, que también saldrán en GB Color. 


Los aficionados a los 
simuladores de fút- 
bol potentes y realis- 
tas tendrán en Canal 
+ Soccer una exce- 
lente oportunidad 
de demostrar sus ha- 
bilidades. 


En las tres pantallas 
pequeñas podéis ver 
el aspecto que ten- 
drán las tres próxi- 
mas creaciones de 
INFOGRAMES para 
las diferentes portá- 
tiles de NINTENDO. 
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Aunque aún está en proceso de desarrollo, en UBI 
SOFT nos han asegurado que tendrá un aspecto tan 
impresionante como el de la fabulosa entrega de PC 

(ubi 


Si os gustó la ante- 
rior entrega para 
PSX, con All Star 
Tennis '99 quedaréis 
definitivamente en- 
ganchados. 


U BI SOFT es otra de las compañías 
a destacar en este ECTS'98. En su 
stand pudimos ser testigos de lo que 
será su potente apuesta para N64, PSX 
y Dreamcast. Aunque todo presentaba 
un aspecto excelente, nos gustaría 
empezar por Hype-TheTime Quest, un 
espectacular juego para Nintendo 64 
en el que se mezclan aventura y acción con los simpáticos 
Playmobil como protagonistas. Para N64 y Playstation, tam- 
bién llegarán Rayman 2, All Star Tennis '99, S.C.A.R.S. y Monaco 
Grano Prix Racing Simulation. Aunque no vimos la versión de 
Dreamcast, conocimos D-Jump, el primer juego de UBI SOFT pa- 
ra este sistema. 


La versión para Dreamcast de D-Jump tendrá en su día 
un aspecto bastante similar al de estas pantallas. 
Además de espectacular promete ser muy divertido. 
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El primer juego de rol para los 64 bits 
de NINTENDO será distribuido por 
KONAMI y promete fuertes emocio- 
nes para los amantes de este género. 




C omo ya os decíamos al comienzo 
de este reportaje, Metal Gear So- 
lid para Playstation fue, a Juicio de to- 
dos los asistentes y la crítica, el mejor 
juego de toda la feria. El stand de Ko- 
nami era sencillo, pero con detalles 
como el de encerrarte en una especie 
de garaje para poder presenciar el 
apoteósico vídeo con imágenes saca- 
das del juego, logró captar la atención 
de un público que siempre hacía cola 
para entrar. Nadie salió defraudado 
porque, tras el vídeo, todos pudieron 


jugar con Metal Gear Solid. La noticia 
agradable de esta visita es que voso- 
tros también podréis probarlo en la demojugable que KONAMI regalará con el juego 
de fútbol ISS Pro '98. Además de MGS, para PSX KONAMI traerá a España Kensey Sacred 
Fist, Silent Hill y los juegos de ATLUS, Rebus y Dark Messiah. Otras novedades que pudi- 
mos ver expuestas allí, pero ya para Nintendo 64, fueron: Rakugakids, Holy Magic Century 
y un alucinante Castlevania que, a pesar de su realización en 3D, tiene una jugabilidad 
^ idéntica a la de los clásicos de SNES. 
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En el ECTS fuimos 
testigos de la prime- 
ra versión jugable de 
la saga Castlevania 
para los 64 bits de 
NINTENDO. Uno de 
los títulos más bus- 
cados de la feria. 















T ras un tiempo sin apenas noticias 
de esta compañía, supuso una 
alegría comprobar que GREMLIN tenía 
muy bien preparados los deberes para 
la cita londinense. A lo mejor por 
aquello de que la feria se jugaba en 
casa, esta compañía británica apostó 
sin reparos por una po- 
tente oferta deportiva 
para Playstation y asi, 
allí pudimos probar tí- 
tulos como Actúa Ten- 
nis, Actúa Soccer 3, 

Actúa Golf 3 y Actúa Ice 
Hockey 3. Ya cambiando 
de género, otros futu- 
ros lanzamientos para esta consola se- 
rán N20 (una especie de shoot'em-up 
al estilo de Nanotek Warrior), el juego 
de carreras Buggy, Tanktics (una pro- 
grama de estrategia con bastante 
buena pinta), Hogs of War ( un juego 
de estrategia militar para cerdos, con 
perdón) y, por último, un alucinante 
juego de billar llamado Pool Aunque en menor cantidad, GREMLIN también tiene pre- 
vistas algunas novedades para Nintendo 64, como el divertidísimo Body Harvest, un car- 
tucho que mezcla con destreza elementos de acción a base de disparos y estrategia, 
con cerca de sesenta vehículos de combate distintos y una mecánica de juego de lo 
más movida. También para esta consola sacarán en unos meses Wild Metal Country, un 

juego de acción con tanques futuristas. 


Además de contar con casi todas las es- 
cuadras del continente y Alan Shearer co- 
mo abanderado del juego, ACTUA SOCCER 
3 es de lo más jugadle del ECTS. 


En directa comepetencia con los NHL de 
ELECTRONIC ARTS, Actúa Ice Hockey hace 
gala de unas animaciones brillantes y un 
ritmo de juego trepidante en cada partido. 
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Carlos Ulloa, grafista de PSYGNOSIS, nos 
mostró las excelencias de G-Pouce2 horas 
antes de caer víctima del vodka junto a al- 
gunos miembros de nuestra redacción y 
así ampliar el cauce del «Potámesis». 


CRYSTRL DYNRMICS r 


C on su el lagarto Gex, como aban- 
derado, CRYSTAL DYNAMICS lle- 
gó a la feria con sólo 3 novedades 
para consola. Los títulos presentados 
por la compañía norteamericana no 
llegarán a España hasta Febrero o 
Marzo del próximo año. El primero se- 
rá Legacy of Kain: Soul Reaver, una 
aventura gráfica con una cuidadísima 
ejecución gráfica y un desarrollo que 
mezcla los combates con unos puzzles 
realmente complejos. 

Al igual que Legacy of 
Kain, Akujithe Hear- 
TLESS, un beat'em-up 
en3D, saldrá sólo para 
PSX. Gex 4, sin embar- 
go, parece que tendrá 
una versión para N64. 


Baúl Reaver 


O.D.T. 
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I e casi todo loque 
PSYGNOSIS llevó a la 
feria os habíamos hablado 
en SUPER JUEGOS en el nú- 
mero anterior. Aún así, la 
compañía británica nos mos- 
tró alguna novedad de inte- 
rés como la segunda parte 
de G-Police y un impresionante juego 
de coches llamado Rollcage. G-Police 2 
tendrá como principal novedad la uti- 
lización de diferentes vehículos e in- 
cluso tropas. Rollcage, por su parte, es 
un sensacional juego de coches en el 
que además de velocidad y acción dis- 
frutaremos de algunos de los efectos 
visuales más espectaculares de PSX. 
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Bruce Willis de nuevo en el mundo del video- 
juego. De la mano de ACTIVISION, protagoni- 
za un shoot'em-up de lo más divertido. 


N ovedades lo que se dice noveda- 
des, la verdad es que ACTIVISION 
no llevó a la feria. Sin stand en el ECTS, 
prefirió los salones de un lujoso hotel 
para hablarnos de los pormenores de 
su larga lista de títulos que dentro de 
poco veremos en Playstation. La ver- 
sión en castellano de 
Tenchu está a un paso 
de terminarse, y Apo- 
CALYPSE, Asteroids y 
TaiTu también marchan 
a buen ritmo. A título de 
curiosidad, nos comen- 
taron algo sobre una 
posible versión para 
PSXdel clásico Space Invaders. 


CODeMñSTGRS 



H aciendo honor a uno de sus slo- 
gans más populares, «absoluta- 
mente brillantes», la compañía 
británica CODEMASTERS nos alegró la 
feria con una nueva entrega de uno 
de los mejores juegos de la historia en 
varios jugadores. Como muchos ya ha- 
bréis adivinado, nos referimos a la ver- 
sión para Nintendo 64 del fantástico 
Micromachines que, aunque cueste cre- 
erlo, se trata de la mejor y más diverti- 
da de todas. Cambiando de consola y 
estilo de juego, CODEMASTERS tam- 
bién presentó lo que será TOCA 2. 
Touring Cars 2 para Playstation llegará, 
según dicen, antes de que termine el 
año, con más coches, nuevos circuitos, 
nuevos modos de juegos e importan- 
tes innovaciones a nivel gráfico. 
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n unque ACCLAIM presentó va- 
rios juegos con mucho pode- 
río; la verdad es que todos 
quedaron un tanto eclipsados an- 
te la abrumadora presencia deTu- 
ROK 2 para Nintendo 64. Con un 
aspecto demoledor, llegará con tan- 
tos cambios que a más de uno le cos- 
tará reconocerlo como una 
continuación, y algo parecido se 
podría decir de Extreme G 2. 

Otros juegos que llamaron 
nuestra atención fueron Revolt, 
conducción con coches teledirigi- 
dos, y la tenebrosa aventura en 3D, 
Shadowman. Ambos títulos los pudi- 
mos ver en PC , y serán versionados 
tanto para N64 como para PSX salvo 
cambio de planes de última hora. 


La última entrega de las aventuras de Lara 
viene cargada con nuevos retos y sorpresas 
para la intrépida modelo cibernética. 


C on las visitas ai stand de Lara 
Croft y el jugador de fútbol M¡- 
chael Owen como momentos cum- 
bres, EIDOS llegó a la feria con la 
intención de hacer de Tomb Raider III el 
juego más importante de la cita. Metal 
Gear Solid de KONAMI le quitó el ho- 
nor, pero EIDOS mostró 
que tenía mucho más y 
sacó pecho con títulos 
como Omikron, Saboteur 
y Vermin para PSX . Para 
esta consola y también 
para Nintendo 64, llega- 
rá más adelante el si- 
mulador Michael Owen's 
99 World League Soccer. 
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L a compañía japonesa 
SUNSOFT, con su ver- 
sión del clásico Juego de me- 
sa Shanghai para Playstation 
y GameBoy, habría logrado el 
premio al Juego menos espe- 
rado del año... de haber exis- 
tido tal apartado. Bromas 
aparte, además de este curioso título, 
SUNSOFT también presentó en la feria 
londinense Chameleon Twist 2 para Nin- 
tendo 64, el oction-RPG Monster Seed 
para Playstation, la aventura gráfica 
Hard Edge (también para PSX) y, por 
último, el Juego de lucha Power Quest, 
el primer Juego de esta compañía para 
Game Boy Color. 
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Los amantes del género futbolístico 
encontrarán en Viva Football una 
oportunidad única para recrearse 
con escuadras clásicas y modernas. 


L a apuesta de VIRGIN se decantó 
por dos géneros bien diferencia- 
dos: la lucha y el fútbol. En el primero 
cuenta con la todopoderosa CAPCOM 
y su brillante beat'em-up Rival Schools. 
Además de contar con todas las exce- 
lencias de la recreativa original, la 
compañía Japonesa ha incluido un CD 
llamado Evolution con nuevas modali- 
dades de Juego exclusivas para los 32 
bits de SONY. Por otro lado Viva Foot- 
ball, también para Playstation, se in- 
troduce de una forma original en el 
terreno de los simuladores futbolísti- 
cos haciendo un extenso recorrido por 
la historia del deporte rey. Básicamen- 
te podrás disfrutar con las selecciones 
de casi todas las ediciones de los cam- 
peonatos mundiales. 





Aunque sólo pudimos contemplar la ver- 
sión de PC, la entrega para Playstation 
apenas sufrirá cambios. Uno de los puntos 
fuertes de este título es que ha optado por 
la acción total en campos reducidos. 













Tal como pudisteis ver en la sección 
Japanmania del número pasado, Penny 
Racers para Nintendo 64 es un alarde 
de imaginación y jugabilidad. 





H Igunas compañías, como THQ, 
sorpendieron al personal con 
una amplia y variopinta oferta lúdica. 
Por simple simpatía, nos gustaría citar 
en primer lugar de su lista de lanza- 
mientos a Penny Racers para Nintendo 
64, aunque por tradición deberíamos 
haberlo hecho por la entrega para PSX 
de ese gran clásico de los shoot'em-up 
llamado G-Darius. Además de estos 
dos monstruos, THQ tiene previstos: 
Shaolin (un juego de lucha para PSX), 
Rugrats (basado en la serie de dibujos 
animados), WCW vs NWO Revenge (de 
lucha libre americana para A/64), y, por 
último, Brunswick Bowling (un simula- 
dor de bolos para PSX). 



H unque decirlo pueda parecer no 
corresponder con gratitud al 
buen trato que nos dispensaron, lo 
cierto es que la presencia de TITUS en 
la feria hay que considerarla como 
meramente testimonial. Con sólo dos 
juegos para consola por equipaje y sin 
dar pistas de sus futuros lanzamientos, 
la compañía francesa dio evidentes 
muestras de no estar pasando por el 
mejor de sus momentos. Para más «in- 
ri», los juegos en cuestión, la aventura 
SuPERMAN y el título automovilístico Ro- 
adsters'98, por lo que pudimos com- 
probar, tampoco son de lo mejor que 
veréis en Nintendo 64 a lo largo de los 
próximos meses. Esperemos que Tl- 
TUS, con un pasado ilustre en 1 6 bits, 
se recupere muy pronto. 
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Office 2.000, Voodoo Banshee, 
Communicator 4.5, lE 5, 

Visual Basic 6.0 
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La última versión 


de 3D 


Studio MAX, más cerca del cine 


grandes y a color 
Compramos seis nuevas Impresoras 
de inyección de tinta 
Las últimas distribuciones acercan 
Linux a todos los usuarios 
30 Studio MAX 2.5. Efectos I 
especiales de película \ 

Informe espaclBl i 

Descubra cómo serán los ¡ 
ordenadores del mañana | 

Manos a la obra ; 

Nuevo curso multimedia 

con Dazzler 3.1 


Nuevas cámaras mea apíxel: 
la fotografía digital se define 

CommSato^rrVku ®' 

4.5. V,suai Basic 6 y Voodoo Banshee 


9ue 


/os 
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Con este número 

SUPER CD-ROM 
DE REGALO 



Dazzler 3.1 y 
Optimizer Suite 97 4.2 

PROGRAMAS COMPLETOS... 


... y además: 

Versiones de evaluación de Visual Café 
2.5 for Java, Partition Magic 3.04, Orive 
Image 1.01, Moving Puzzle y muchos 
programas más 


Y también ei iibro 

FrontPage97 


Biblioteca 


PCPIus 


PRENTICE POCKET 


FrontPage (II) 


tai pigras im 6 da li fom» mé» tend* , . 


. f'í A 



'ÍTICE H AIX ) 


FrantPage97 

Segunda entrega 
del manual que le 
ayudará a crear los 
mejores sitios web 


aire fresco para el mundo de la informática 


PRENTICE HALL 
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P onerse a los mandos de un ordenador o 
una videoconsola puede ser una expe- 
riencia indescriptible si se cuenta con una 
tecnología puesta al día, como una pantalla 
panorámica de alta definición y sonido 4D 
con Dolby Surround. Estas prestaciones, 
que hasta hace poco parecían la avanzá^dilla 
de un futuro próximo, o de un bolsillo lejano, 
cada vez se están extendiendo más pore^\ 
mercado. Así lo pone de manifiesto estegañ o — 
SoNiMAG, el Salón Internacional de la r' ‘ ^ 

nica de Consumo, presidido por Antoi^ 
Asensio, presidente también del GRUPaZETA. 


• EL CINE EN 

Ha sido ahora, a través de la digitalizadónif^ 
cuando se ha encontrado una vía comüíí 
ra que gran número de productos trabajen 
juntos. La utilización de s|ster¡naS| digitales 
consigue esa conexión múltiple, pero tam- 
bién lo que interesa, aumentar la calidad de 
las prestaciones: el sonido y la! imagen. 

Las pantallas de televisores soh las que ha- 
cen confluir ambos mundos y las que se utili 
zan para conectar un juego o un ordenador. 


Los fabricantes están apostando por el for- 
mato panorámico (16:9), incluyendo siste- 
pnas de sonido sofisticados como el Dolby 
Surround que necesita de varios altavoces 
para recrear un/imbiente tridimensional. 

El Hígh End, qu|jés él «rnás allá» dé la alta fi- 
délidad, presenta cajas Acústicas diseñadas 
?sp^íficament|jjDara||istem d¡e jecine en 
casa». Se trata dpjun r^undo de élite en el 
qtjg^ól o p uedehjyobrj^i\^r los oídos más 
íj^j§htes y lós biólsillos má^seléctos. Ésta- ; 
mo||iab^ajnd^ dje hasta 15 rnillo- 

nes/^e pesét^y de altavoces que reprodu- 
cénla^Ctavás más bajas. El objetivo és la 
máxinjfeproximación a la reproducción nhu- 
sicaLn®pgrfecliutjlizando materiales co- 
ijip grafito, fibras de'key^lar o carbón. 

Los amplificadores;; por/su parte, se preparan 
para generar repróduccionés de sonido en 
cuatro dimensiones para acercarse al sonido 
del directo y, además, poder ser conectados 
a fuentes digitales y analógicas. Otras permi- 
ten el control de todos los elementos del 
equipo con un solo mando a distancia, aun- 
que pertenezcan a diferentes marcas. 
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Jugar con la PQalídad 


LO más espectacular de sonLmag 98 


• FORMATOS DIGITRLE5 

Desde la aparición del CD-ROM, el formato 
digital se ha convertido en el más fiable por 
el espacio reducido que necesita para guar- 
dar información y la rapidez con la que ésta 
puede ser recuperada. Ahora, el mundo de 
los unos y los ceros de la galaxia digital ha 
abierto la puerta al DVD {Digital Versatile 
Disc), como formato que aspira a sustituir a 
las cintas de vídeo, y ai MíníDísc (MD) como 
soporte de sonido que empieza a reemplazar 
a los cassettes. En el terreno del DVD, se es- 
pera como Inminente la edición de un cente- 
nar de títulos de películas, con lo que se pre- 
vé iniciar la definitiva popularización de este 
formato. Por otra parte, el MD también está 
desplazando a las cintas en aparatos de so- 
bremesa, y se empieza a asentar como Walk- 
man ultrallgero y de reducido tamaño. 

• INTERNET EN RUGIO 

En cuanto a aparatos, las cadenas continúan 
su puesta al día con la posibilidad de conec- 
tar con Internet para copiar audio digital de 
cualquier punto del planeta. Otras exploran 



T Rnnia-MiNiDisc Sony md system: zs-M7 

con sólo 13^8 centímetros de profundidad y 
carga vertical del co, esta mlnlcadena de so- 
bremesa prescinde del repoductor-grabador de 
cassettes, substituido por el md, Que permite 
ordenar y titular Las canciones como se Quie- 
ra. 89.000 ptas. 

T MINICRDENn RIWR XR-RVH 1 DOO 

con Dolby proLoglc surround. Incluye rds en La 
radio y Las funciones de "casino jack", juego 
de Las máquinas tragaperras, y "eeat Master", 
caja de ritmos con 24 memorias. 109.900 ptas. 

▼ SISTEMR HI-FI 5HRRP CON MINIDISC MD-XBH 

permite conectar La cadena a un ordenador pa- 
ra copiar eL audio digital de internet, su 
sistema surround ofrece un sonido ambiente 
tridimensional sólo con dos altavoces fronta- 
les. 129.900 ptas. 

T MINIDISC PDRTRTIL SHRRP MD-MS7D2 H 

ultrallgeros y con un tamaño de bolsillo. 
Igual al de la carátula del md. permite la 
carga frontal. 49.900 ptas. 

T CONTRDLRDDRES Y RECEPTORES DICITRLES 
RLPINE PRRR COCHE 15D5R 

son unidades que se Instalan en el salpicade- 
ro y disponen de radio más todas Las funcio- 
nes adicionales posibles, pensando en Los con- 
sumidores más vanguardistas, permite La 
conexión de un cd o md y ofrece un buen re- 
ceptor, mucha potencia y un diseño espectacu- 
lar colorista, entre otras cosas. 69.900 ptas. 

T CRMRRR DICITRL EPSON PHOTO PC700 

está equipada con softuare que permite Impri- 
mir directamente Las Imágenes en Impresoras, 
sin necesidad de ordenador, puede almacenar 
hasta 50 Imágenes en formato estándar y pre- 
produclrlas en un video, televisor o proyec- 
tor multimedia. 139.900 ptas. 

T VIEWCRM 5LIM DICITRL SHRRP VLPD1S [vídeo] 

Dispone de una pantalla de cristal liquido con 
control táctil y visor en color. Tiene un zo- 
om digital de 25 aumentos y una óptica de 10 
aumentos. 299.900 ptas. 

T TELEVISOR CYMRTIC TOP TECNICR 

permite La recepción de emisoras en formato 
digital y analógico. Dispone también de un re- 
ceptor satélite de serle. 175.000 ptas. 

▼ THE STRTEMENT MRRTIN LOCRN 

Tres módulos de altavoces: panel electrostá- 
tico, columna de uoofers y de subuoofers. re- 
presenta la respuesta de la búsqueda de la re- 
producción musical perfecta y sin 
limitaciones. 14.500.000 ptas. 

T REPRODUCTOR DVD PRNRSONIC DVD-R350EC 

ofrece cinco velocidades de movimiento y un 
sistema de selección automática de parada por 
campo o cuadro. Tiene tres modos de Imagen - 
normal, fine y soft-. Imagen fija y avance por 
campo o por cuadro. Dispone de un decodlf lea- 
der surround, sonido virtual surround y una 
salida digital dual de audio coaxlal/óptlca. 
139.900 ptas. 



terrenos alternativos, y no menos curiosos, 
convirtiéndose en cajas de ritmos para rape- 
ar o en máquinas tragaperras con espectacu- 
lares juegos de luces y sonidos. Los autorra- 
dios, además de adoptar el MD, empiezan a 
incorporar el sistema RDS {Radio Data 
System) para recibir información sobre el trá- 
fico. Los hay que se abren aún más al futuro 
con prestaciones como el RDI {Radio Data in- 
terface, transmisión de datos) y la radiodifu- 
sión digital terrestre o vía satélite. En el terre- 
no de la sonoridad, Sonimag presenta 
también equipos de altavoces más selectos. 

• LR IMAGEN. MAS GIGITRL 

La informatizaclón de las cámaras de fotos si- 
gue su camino y, además de sustituir al ca- 
rrete con diskettes, algunas ya pueden conec- 
tarse directamente con impresoras. Otras 
permiten vislonar las fotografías en un televi- 
sor, vídeo e incluso captar imágenes de esos 
aparatos. Se abre la puerta, pues, a la captura 
de las imágenes más trepidantes de los jue- 
gos más espectaculares. Mientras, la miniatu- 
rizaclón de las videocámaras sigue batiendo 


Sharp MD-XBH 



récords y las hay que obedecen al usuario a 
través de una pantalla táctil. 

Todo esto estará al alcance del público del 3 
al 1 1 de octubre en el recinto ferial de Mont- 
juic, en Barcelona. Allí, Sonimag recibirá a los 
visitantes con un canal de televisión propio y 
una emisora de radio digital que transmitirán 
información en una edición que incluirá una 
«gincana», concursos musicales y de instala- 
ciones de autorradio, y la realización «in situ» 
de programas televisivos. toni sarria 
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Coordinado por J. C. MRYERICK 

S|^ Sala de Maquinas os trae 

^■1 otro pedadto de historia 

que, a buen seguro, os 
WJ afanó buena parte de 

í vuestra asignación sema- 

nal. Golden Axe es el pri- 
H»/ mero de los títulos de 

I» SEGA que se acerca hasta 

■ estas páginas, y a buen 

seguro que no será el último, 
pues la compañía japonesa ha si- 
do, es y será, una de las referen- 
cias más importantes del mundo 
de las CoiN-op. Disfrutad con uno 
de los títulos que más éxito ha 
cosechado en los salones recrea- 
tivos, y de paso, con las muchas 
versiones que se hicieron de él. 


S EGA, no se le escapa a nadie, es una de 
las compañías más prestigiosas dentro 
del mundo de las Coin-op y, por qué no decir- 
lo, también de las consolas domésticas (aun- 
que últimamente haya perdido parte de ese 
prestigio). Tan buena reputación la cosechó 
durante una época gloriosa, situada en la dé- 
cada de los ochenta, en la que programó tí- 
tulos tan buenos como Space Harrier, 
Hang-on, Altered Beast, MoonWalker y otros 
muchos títulos entre los que destacaba con 
luz propia el mismísimo Out Run. Era la época 
del scaling y los auténticos juegos que hoy 
llamaríamos en 2D. Aún hoy sigue cosechan- 
do enormes éxitos, habiéndose proclamado 
como la compañía que más ha invertido en 
tecnología para las Coin-op. 

Golden Axe, en fin, supuso toda una revolu- 
ción en el campo de los beafem-up, y eso a 
pesar de no contar con un desarrollo espe- 
cialmente espectacular, aunque sí muy juga- 
dle y adictivo. La idea era atorgarle a cada 
personaje una magia diferente y, sobre todo, 
que éstas contasen con diferentes niveles de 
«potencia». Esto, en cierto modo, servía para 
distinguir las habilidades de cada personaje. 
Así, Gilius el enano era realmente fuerte, pe- 
ro su dominio de la magia era bastante esca- 


El enano verde, más conocido ^ 

como Gilius, era el personaje 
preferido de nuestro moribun- 
do No es 

simple cuestión de gustos o es que, realmente, las semejanzas fisicas tiran lo suyo. 





Death Adder, el final boss del juego, no era 
muy espectacular, pero sí lo suficientemente 
pesado como para fundirnos varias veces. 


Las fases de bonus 
son el lugar perfec- 
to para recuperar 
los niveles de 
magia y energía. 


DEATH=ADDER 


SFRCi: eüOHt IIEATH 8TAQE 8C0RE HEftlH 
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so. A mitad de camino se encontraba Ax el 
bárbaro, que contaba con buenos niveles, 
tanto de fuerza como de magia. Por último, 
Tyris la amazona, que no era especialmente 
fuerte, pero su nivel de magia era el mayor 
de los tres. Y no sólo de golpes y magias viví- 
an los tres protagonistas, pues como una de 
las características más relevantes de Golden 
Axe, éstos tenían la posibilidad de robar la 
montura a los enemigos del juego, lease dra- 
gones y esos extraños bichos rosas. En lo que 
respecta a las fases del juego, en teoría eran 
nueve, pero en la práctica apenas eran cinco. 
Esto se debe a que como niveles se contabili- 
zaban también las fases de bonus, que con- 
sistían en pantallas estáticas en las que 
podíamos golpear a los duendes, seres que, 
por otro lado, portaban las pociones con ma- 
gia y energía. No eran especialmente exten- 
sos, pero por lo menos contaban con un 
diseño muy elabo- 
rado. Aunque de 
todo lo dicho, nos 
quedamos con la 
enorme jugabili- 
dad de Golden Axe. 


magias m Cada personaje 
protagonista contaba con un nivel 
máximo de magia. Así, el de Ax lle- 
gaba al nivel cuatro que debía 
completar con seis pócimas. Tyris 
debía recoger nueve pócimas para 
completar sus seis niveles de ma- 
gia, mientras que GIHus únicamen- 
te contaba con tres niveles de 
magia para cuatro pócimas. Como 
es lógico, cuanto mayor fuese el ni- 
vel de la magia lanzada, mayor se- 
ría el daño ocasionado a los 
enemigos. En lo que respecta a la 
espectacularidad gráfica de las 
mismas, el orden sería, de peor a 
mejor, el siguiente: Ax, Gílíus y Ty- 
ris. Esta última con una espectacu- 
lar cabeza de dragón gigante. 


MeGñs. 
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Un beafem-up puro y duro, conversión directa de una Com- 
op con placa STV. Sólo le asemejaba al primer GoldenAxe la 
presencia de los personajes protagonistas y de Death Adder. 


Una versión lamentable 
que para nada merece ser 
destacada. Lo único que 
la convertía en algo inte- 
resante eran las in tros y 
la música de CD. Por lo de- 
más, nada de nada. 


N O será por falta de versio- 
nes, desde luego, porque 
Golden Axe es una de las Coin-op 
que más adaptaciones ha teni- 
do. En 8 bits, Amstrad CPC, Com- 
MODORE 64 y ZX Spectrum, con 
versiones de PROBE del año 
1 989 que, por cierto, conserva- 
ban toda la esencia de la máqui- 
na. Dos jugadores, enemigos, 
fases, etc. Lástima que no fue- 
sen nada Jugables. Master Sys- 
tem, por el contrario, contaba 
con una excelente adaptación, 
también de 1 989, y un pequeño 
lunar: la ligera brusquedad de 
movimientos. En 1991 apareció 
Golden Axe Warrior, un precioso RPG que, obviamente, sólo conser- 
vaba el nombre del original. Se erigió otro RPG para la versión de 
Game Gear, que apareció también en 1 991 y cuyas batallas se ase- 
mejaban bastante a los combates del Golden Axe original. De sober- 
bia se puede calificar la versión para Amiga, muy fiel al original, y 
casi tan buena era la versión para AtariST, aunque su enorme mar- 
cador en la parte inferior de la pantalla le restó muchos enteros. 
También existe una versión para PC Engine CD-ROM^ y otra para Sa- 
TURN, aunque esta última se asemeja muy poco al original. 


Y en Mega Orive.. m Hasta tres Golden Axe apa- 
recieron para los 16 bits de SEGA. La primera parte de la saga, ver- 
sión directa de la Coin-op original, tenía varios alicientes, como tres 
niveles inéditos y un modo de juego que, a modo de beat'em-up en 
pantalla estática, permitía enfrentarse a todos los enemigos del jue- 
go. Esta última característica, además, se hacía extensible a las otras 

dos entregas de la saga. 

’ Golden Axe II mantenía el ni- 

STfiGE 5 I-i Ir ^ 

ÍL ; vel del primero, aunque por 

. y contra, Golden Axe III permi- 

V ^ tía elegir entre cuatro per- 

sonajes diferentes. 


G0LD6N nxe 11 


GOLPeN flXg 111 / 


VERSIONES P 


Casi todas las versiones mantienen un excelente nivel 
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X Neo Cea en Mame.uno 

de los principales atractivos de Mame 
es que ya emula decentemente a la con- 
sola de SNK. Las buenas noticias en este 
sentido son que la emulación se va mejo- 
rando con las diferentes versiones. La ma- 
la, como suele ser habitual, es que para dis- 
frutar con los Juegos a un 100% de veloci- 
dad hace falta una máquina muy potente. 


^ Mame 34 Beta S.Yase 

han superado los ochocientos juegos 
en esta nueva beta de Mame. Muchos de 
ellos son títulos para Heo Geo, que están 
contribuyendo firmemente a incrementar 
este número. Entre las novedades de las úl- 
timas betas se encuentra el mismísimo 
Pang, y otros como Heavy Metal, Bull Figh- 
TER, Terra cresta o el inolvidable beatem-up 
(de los primeros) Karate Champ. 


jF Y más juegos.» last duel, 
Lode Runner, SWAT, Toki no Sunshi, Ex- 
TERMINATOR, Ninja Commando, Renegade (en 
su versión japonesa), Tecmo Knight, Wonder- 
BOY, Bionic Commando, Crossed Swords, Twin 
Cobra y Vigilante, del que os ofrecemos una 
captura bajo estas líneas. Por supuesto, son 
muchos los bugs que se han subsanado en 
estas tres betas que llevamos de la versión 
34, aunque de éstas tendréis que informa- 
ros en los documentos que acompañan al 
emulador. Ya sabéis que, si queréis conse- 
guir el emulador (no las ROMS, que es ile- 
gal descargarse) no tenéis más que pasaros 
por: http://www.davesclassics.com. 


Cabal y Blood Bros, en Raine. este magnCflco emuLador 

sigue evolucionando^ y nes tras nes^ copa el apartado de noticias Ife esta 
sección, en esta ocasión se acerca a nosotros para presentarnos dos Juegos 
realmente Impresionantes que, a buen seguro^ os habrán copado gran parte de 
vuestro tiempo: cnenL y olood qros. aparecidos en 1988 y 1990 respectiva- 
mente. nmbos Juegos son muy semejantes^ salvando la amblentaclón de cada 
uno, pero blood bros. no resultaba tan divertido como crbrl, a pesar de gue 
gráficamente era bastante mejor, en fin, muy pronto habrá sobre gué opinar. 


Pop fin el primer Darius ■ Tras DRRius 11 y drrius griogn, 

ha llegado el momento de gue RRiNe emule, por fin, el primer drrius y, lo 
gue es mejor, lo hará ¡con sonido! este shoot'em-up fue programado por tri- 
To en 1986 y la pantalla era muy similar a la de ninjr wrrriors (3 monito- 
res Juntos), sus treinta fases permitían finalizar el Juego siguiendo 
múltiples caminos diferentes, mientras gue los enemigos finales, y toda la 
fauna en general, se sitúan en ambientes submarinos, nungue existen muchas 
versiones de drrius, ¡j¡no hay nada como Jugar al original!!! 


Teenaqe Mutani Ninja 

Turtles. R falta de más noticias 
gue llevarse a la boca, nos permitimos el 
lujo de recorderos gue existe por ahí un 
excelente emulador de la coin-op tccnrgc 

MUTRNT NINJR TURTLCS. GR loS ÚltlmOS dCaS 

se ha actualizado, suprimiendo algunos fa- 
llos gue Impedían ejecutarlo con normali- 
dad. LO más Interesante de este emulador 
de TMNT es gue, como ocurría en la coin-op original, pueden Jugar simultá- 
neamente hasta cuatro Jugadores, si tenéis tiempo, pasad a buscarlo. 





Coordinado por J. ITURRIOZ 

El comienzo de la temporada en la NBA 
vuelve a poner los simuladores de balon- 
cesto en la lista de lanzamientos. El pri- 
mer juego en llegar es NBA Tonight, con el 
que SONY busca una dar un toque televi- 
sivo imitando a las retransmisiones de la 
cadena ESPN. 


SONY presenta este 
juego como una de las 
alternativas más pro- 
metedoras en la dura 
competición por el li- 
derato de la simula- 
ción baloncestística. 


TONiaHT 


n pesar de los problemas surgidos en la NBA, las com- 
pañías de videojuegos no pierden ninguna oportuni- 
dad para crear Juegos basados en la competición de 
baloncesto más importante de este deporte y que, por su- 
puesto, más público atrae. Con el objetivo de superar a las 
sagas del mundo de la canasta ya tradicionales en los 32 bits 
de SONY, llega un nuevo título en formato PC (puaf) y Plays- 
tation. NBA Tonight continúa una saga que cuenta con an- 
tecedentes tan interesantes como ESPN Baseball Tonight. Su 
principal aportación es buscar reproducir en un videojuego 
las transmisiones televisivas realizadas desde el ESPN 
Sports Center. Así, se incluyen los vídeos y el sistema de re- 
alización que ha hecho de ESPN el canal deportivo más im- 
portante del mundo. Otro de los apartados destacados es la 
incorporación de un nuevo sistema de inteligencia artificial 
denominado Reoct Artificial Inteligence (Al). Este sistema per- 
mite que cada Jugador busque una situación en el campo 
acorde con sus características técnicas, haciendo que el Jue- 
go se acerque a lo que habitualmente sucede sobre una 
cancha de baloncesto, incentivándose así todo que conoce- 


Una característica habitual 


entre los simuladores de balon- 
cesto es la inclusión de equipos 
y jugadores reales. La consecu- 
ción de la licencia de la NBA 
permite a SONY incluir tanto a 
las franquicias de la NBA como 
a las estrellas de la misma. La 
única incógnita en este aparta- 
do es si, como suele suceder, 
faltan algunos jugadores como 
Michael Jordán. 


EIPJI Pttur Hallas; 


j 






En el modo Pig Hole 
el perdedor meterá 
la nariz en el ombli- 
go de The Punisher. 
De ahí su esfuerzo. 


tAillcí 


nepeKicmnes. Reproducir las retransmisiones de- 
portivas realizadas por la televisión en los partidos de la NBA es uno 
de los objetivos buscados en este compacto. Para ello cuenta con 
una amplia variedad de cámaras desde las que puede seguirse el jue- 
go. Además, el programa ofrece unas magníficas rt^peticiones en las 
que pueden utilizarse todo tipo de cámaras en una fiel reproducción 
de las imágenes ofrecidas en las retransmisiones deportivas de la ci- 
tada cadena televisiva. Para completar este apartado, 

está previsto incluir espectaculares vídeos de introduc- 

ción a los partidos. 


r 1 

mos por simulación deportiva. Gráficamente se emplean 
avanzadas técnicas que permiten impresionantes rotacio- 
nes con las que se completa un espectacular entorno en 3D. 

El grupo de programación al que ha sido encomendado el 
desarrollo del juego es RADICAL ENTERTAINMENT, que ha 
contado con el apoyo de diferentes expertos en la NBA. Co- 
mo es habitual en los juegos que gozan de la licencia de la 
NBA, se recogen todas las franquicias de la liga, así como 
más de 300 jugadores reales. A esta circunstancia se le une 
la incorporación de una completa base de datos y de pre- 
guntas de todo tipo sobre la NBA, que recuerdan a las in- 
cluidas en juegos como NBA Uve. Con NBATonight 
recibimos un nuevo exponente de uno de los deportes que 
más presencia tiene en el mundo 
de los videojuegos, y que espera- 
mos que sirva para que sus com- 
petidores potencien al máximo 
sus sagas baloncestísticas. 




FORMATO 

PRODUCTOR 


PROGRAMADOR RADICALENfT. 


El nuevo sistema de 
inteligencia artificial 
es una de las intere- 
santes novedades 
incluidas en el juego. 




Coordinado por THE 5C0PE 

Cuando el fresquito empie- 
za a hacer su aparición, qué 
mejor que acurrucarse al ca- 
lor de una consola. Si quie- 
res saber cuáles Juegos son 
los que van a elevar más tu 
temperatura, escribe a Linea 
Directa y te sacaremos de 
dudas. 




Ediciones Reunidas S. A. Calle O'Donnell 1 2, 
28009 MADRID. No olvides poner en una es- 
quina del sobre The Scope. 





JRPON es OTRO MUNDO 


STAGE 


JdOtiñCHl. 


Felicitaciones por ser la re- 
vista más honesta del mercado: 

1 ) ¿Por qué nadie ha hablado de esa mara- 
villa con licencia del Mundial titulada Win- 
NiNG Eleven 3 World Cup? 

2) ¿Algún juego de SQUARE para finales? 

3) ¿No te parece que no llegan todos los 
juegos japoneses que deberían llegar? 

4) ¿Por qué se censuró el final de Anna en 
Tekken 3? 

El hombre del bastón, Ciment City 


Gracias a ti por pensarlo: ; •= 

1 ) Porque es lo mismo que ISS Pro 98, pe- 
ro la licencia es exclusiva para Japón. 

2) Salvo sorpresa poco probable, no. 

3) Por desgracia, siempre ha pasado eso. 

4) Por el mercado alemán, que es muy estricto. 


GL MODO TURBO 

Rdmirado Scope. Tengo una 
PSXy te mando una serie de preguntillas: 

1) Me he comprado un mando con la función 
Turbo y no sé utilizarla. ¿Cómo se pone en fun- 
cionamiento? 

2) ¿Hay alguna información en Internet sobre 
NetYarozeI 

3) Dime qué juegos hay del estilo de Kurushi, 
Puzzle Fighter, etc... 

Daniel Huete Sánchez, Martes (Jaén) 
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UNñ eNñMORñDfl 

¡Os quiero! Llamadme: 

1 ) ¿Breath Of Pire III o Azure Dreams? 

2) El joystickde ASCII, ¿funciona con Alundra, 
Dragón Ball F. B., Crash III, Hercules y Tekken 3? 

3) ¿Chocobo's M. D. estará traducido? ¿Cuándo 
podremos disfrutarlo? 

4) Aparte de FF VIII, ¿qué otro juego de rol sal- 
drá el año que viene que sea recomendable? 

5) Un Juego de rol y otro de terror. 

Corinna Schermer, Málaga 


Me da en la nariz que estamos un 
poco creciditos para ti. Manda tu foto y veremos: 

1) Breath Of Fire III te gustará mucho. 

2) Con todos, pero es mejor para los de lucha. 

3) La segunda parte saldrá en Navidad en Japón, 
pero no creo que lo haga en Europa. 

4) Parasite Eve, Xenogears, Tales Of Destiny... 

5) WiLD Arms y, por supuesto, Resident Evil 2 si es 
que aún no lo tienes. 


ü 


TeRNONGTRO 



Es más fácil de lo que parece: 

1) Imagínate que estás disparando en un sho- 
ot'em-up. Mientras lo haces, activa la función 
Turbo con el botón Set. Verás que, aunque suel- 
tes el botón, seguirás disparando. 

2) Vete a la página oficial de SONY: 
http://www.playstation-europe.com y encon- 
trarás lo que buscas. También puedes poner en 
un buscador «net yaroze» si quieres visitar pági- 
nas no oficiales. 

3) Bust-A-Move es quizá el mejor juego de puzz- 
le-estrategia de la historia. 




«9 


Las drástica s bajadas de precio de las 
consolas de un tiempo a esta parte. 
Ya no hay excusa. 


Hasta la sal ida de Dreamcastb\ 
mercado nipón no sabremos 
nada de Playstation 2, 


Que todaví a no sepamos quién va a 
distribuir SQUARE en España. 


La oferta de juega 


! 




V;r. 





CRRTR DGL NeS 


La idea de dar nuestra opinión sobre los juegos, o sobre aspectos concretos de ellos 
me pareció buenísima. ¿Por qué no somos nosotros los que votamos los 10 mejores 
juegos? Ya sé que así no pueden destacarse aspectos concretos, pero ése es el trabajo 
de los redactores, que debieran hacer un esfuerzo por ser más objetivos y no sobreva- 
lorar juegos como Gran Turismo. ¿No os parece una injusticia que 
juegos como RE 2, Alundra o Colín McRae se vean relegados a * ^ 

posiciones mediocres que no coinciden con su extraordina- 
ria calidad? En un mundo tan dinámico como el de los vi- ^ 

deojuegos, que cambia y mejora constantemente, el he- 
cho de que un juego que salió hace casi un año y traído 
por una poderosa productora continúe en lo más alto 
me hace pensar que se elaboran bajo oscuros intereses. 

Andrés Caballero Ronce, Murcia. 

N. de la R.: Puedes estar de acuerdo o no, pero las listas 
son independientes. Nuestro interés es el vuestro. " 


Felicidades por la revista: 

1) ¿Para cuándo Expediente X para PlayStationI 

2) Sabiendo que viene con 5 CDs y que estará 
traducido y doblado al castellano, ¿qué precio 
tendrá? 

3) ¿Seguirá la misma línea de la película y la se- 
rle? 

4) Bombazos de aquí a Navidad para PSXy 
N64. 

Jon Gárate Epelde, San Sebastián 

Gracias oira vez: 

1) Para principios del año que viene."'’" 

2) Todavía no se ha confirmado, pero no te 
preocupes, no será excesivo. 

3) Sí, hasta las voces son las mismas. 

4) Zelda 64, Spyro, Metal Gear, Abe's Exoddus... 


eXPGDlGNTe 


Te doy mi opinión: 

1 ) Yo no me quedaría un año sin jugar, y me 
compraría una ahora, y cuando salga Dreamcast 
haría lo posible por tenerla también. 

2) Para empezar, me parece un precio muy ex- 
cesivo para ser de segunda mano, ya que por 
un poquito más tienes ambas consolas nuevas 

(atento a las bajadas de precios). En 
cuanto a Juegos deportivos y de 
coches, PSX tiene mayor oferta. En 
cuanto a plataformas, N64 tiene a 
Mario, y eso es mucho. Tú sabrás. La oferta 
es, sin duda, muy Jugosa. 


YlBRRClONeS 


Hola The Scope: 

1) ¿Serán Tekken 3 y Pifa 99 compatibles 
con Dual Shockl 

2 ) ¿Tombi o Klonoa? 

3) ¿Gran Turismo o Colín Mc Rae Rally? 

4) ¿ISS Pro 99 tendrá los verdaderos nom- 
bre dé los Jugadores? 

5) Elige 3 Juegos: Point Blank, Alundra, Tek- 
ken 3, Pifa 99 o Gran Turismo. 

Marcos Menéndez, Móstoles (Madrid) 


H vei» si te ayudo: 

1) Tekken 3 sí, y Pifa 99 probablemente 
también, aunque todavía no lo he visto. 

2) Tombi tiene más encanto y te durará 
más tiempo. 

3) A mí me ha enganchado más Coun Mc 
Rae, pero ambos son tan buenos que de- 
penderá de si prefieres la simulación de 
un rally o el realismo de una competición 
contra otros coches. 

4) La licencia oficial la tiene ELECTRONIC 
ARTS para sus Juegos. 

5) Pifa 99 no lo he visto... De los otros Tek- 
ken 3, Alundra y Point Blank. 


SeCUNDR MRNO 


Os sigo desde hace tiempo: 

1) ¿Espero a Dreamcast o me compro una con- 
sola ahora? 

2) PSX me cuesta 1 5.990 y N64 1 7990 de se- 
gunda mano. Me gustan los 
Juegos de coches, plata- 
formas y deportivos. 

¿Cuál compro? 

J. F. Prados, Tenerife 









Coordinado por SUPERCOLFO 


La red interactiva 


que pondrá a cada uno en 
su sitio. Sólo para los más 

vaiientea. 


Si tienes lo que hay 
que tener, no lo dudes 
un instante 


¡CONECTfíTE! 


El gusanito aneunansU 

¿Qué tal por ahí? Con el calor que hace aquí me decido a 
escribir, y no te quejes, que debo ser de los pocos porque 
las demás personas del mundo pasan de ti como de lo 
que eres, una larva frustrada en su intento de llegar a ser 
lombriz. Ahí van las preguntas. 

1 ) ¿Qué tal se soporta el olor corporal de tus compañeros 
de redacción con la llegada del verano? ¿Vas a la oficina 
con escafandra, metes la cabeza en el W. C. (el olor es más 
llevadero) o trabajas desde casa y envías todo por fax. 

2) ¿Cómo conseguiste este trabajo cuando todavía tienes 
ia plastilina de 1° de guardería sin aprobar? No me sor- 
prende, siempre te metías en el baño y allí moldeabas tu 
plastilina (de color marrón y tropezones de alfalfa). 

3) Por cierto, tu nueva novia, Cipriana, la cabra más vellu- 
da del Pirineo, no me gusta nada. Estaba despechada por- 
que mantenía un amor no correspondido con un ornito- 
rrinco y se refugió en ti. A faita de pan, escoria. 

4) ¿Cuantas veces hizo el ridículo (osea, escribió sus cartas) 
el subnormal ese del PC? Muy bueno lo de «sorbecostras». 
Añádele «pellizcagolondrinosobaquerosupurosos». 

Ozzy, Vigo (Pontevedra) 


Lamento desilusionarte, pero es en época estival 
cuándo mis queridos necios (mis feligreses) más 
cartas escriben al gran necio (osea, yo). Si te refieres 
a lo que yo pienso, larva, lo que se dice larva no es- 
muy acertado... El otro día tu hermana lo definió co- 
mo serpiente pitón (nunca mejor dicho). Pregúntale 
por qué. Cascabel no. Cascabel es lo que tienes cosi- 
do en la punta de la napia para que, como en la an- 
tigüedad, la gente sepa que estás en cuarentena le- 
prosa. Por cierto, prefiero que la gente pase de mí a 
que, como en tu caso, entre en ti (especialmente 
barbudos gorditos pecholobos con gorra de cuero). 


Laa antrn^aa mallortpjin^ 
buaean au cercara periUtIo 

Hola SuperGolfo. Somos las presidentas del club de fans 
¡del genuino Doc! Bueno, aparte de esto, súper asno... es- 
tooo SuperGolfo, nos presentamos: yo, la que escribe, soy 
Berli, y mi compañera Miss Vaga Saya MC. También nos 
inclinamos a decir que somos defensoras de las hermanas 
y novias de los pobres ilusos que escriben a este apartado. 
¡Doc es el mejor! Ahí van las preguntas: 

V ¿Hay vida en el lado más oscuro de tu ser? Osea, en la 
roña que tienes entre tus dedos de los pies. 

2) ¿Por casualidad de la vida, ese objeto reptante no iden- 
tificado, experimento de vida inteligente fallido y encon- 
trado en las profundidades de las cloacas, no será tu her- 
mano desaparecido? 

3) ¿Crees que las hemorroides gastrocelulíticas cerebrales 
que tienes debajo de la lengua han sido un experimento 
más del «octógono»? 

4) Tengo que admitir que siento curiosidad por saber có- 
mo eres: ¿un enano peludo, con gafas de zángano, repri- 
mido sexual y analmente inútil, o un gigantón, berrugoso, 
con alitosis, conejillo de indias de transplantes de cerebro 
con ladillas y callos en cierta parte por tanto meneo? 

Se despiden con cariño éstas que lo son. 

Berly y Saya, Mallorca 


1) Macho, hay una cosa que se llama aire acon- 
dicionado que hace que en el cúrrele estemos 
mucho mejor que en la calle. Pruébalo, es «chu- 
pi»... ¡Merluzo!, estamos en 1 998 y esto es una 
revista seria (no precisamente por mO y con me- 
dios (aunque como tú trabajas en la calle, dudo 
que jamás sepas lo que se siente). Para olor el 
tuyo (¿a que esperabais que lo dijera?), que si le- 
vantas el brazo empañas el Meteosat. 

2) Sorprende que pienses que para escribir en 
una revista es necesario dominar la plastilina. 

Me imagino que si quisieras ser abogado o mé- 
dico, darías clases intensivas de dibujo. Yo por lo 
menos hago mis cosas en el baño. No como tú, 

que te llaman en tu barrio «el repartidor de pos- 
tres», porque siempre vas paseando el pastel. 

3) Comprendo que no te guste Cipriana. Donde es- 
tén los hamsters, que se quiten las cabras. Lástima 
que los estropees tan a menudo. 

4) Buffff, no me hables. Aún sigo soportando sus 
tonterías. Sigue sin comprender que un PC está 
bien para currar y para Internet, pero para jugar 
son una caca de vaca comparados con las consolas. 
A ver si sus padres le aumentan un poco la RAM 
(me refiero a la marca de leche, a ver si a base de 
calcio logra despertar su raciocinio aletargado). 


^ dibujos (;S> dibujos é> d 






Si es que me crecen los enanos (frase que me vie- 
ne al pego si hay que hablar de Doc). Pase que ten- 
gáis menos sex-appeal que la entrepierna de Godzi- 
lla (me han mandado fotos), pase que tengáis más 
chepa que pecho, pase que vuestro careto rivalice 
con el Guernica en desorden facial, pero lo que no 
puedo soportar es que seáis fans de ese reptil micro- 
biótico con ombligo botonil llamado Doc. Se que 
con vuestra jeta es chungo encontrar algo que se 
mueva que le gustéis, pero tampoco es para eso. 

1) El lado más oscuro de mi ser es donde amargan 
los pepinos. Y sí, sí hay vida. Pero sólo cuando venís 
a tomar el negrito con sirope de chocolate que tan- 
to os gusta. Vida ajena pero vida al fin y al cabo. 






Begañam Este mes no he podido aten- 
derte como a ti te gusta. Viciosiila. 
Chakal, No te quejes. Hay muchos 
que me escriben cada mes y aún no he 
podido publicarles. Dame tiempo. 
Daniel Cantas^ Lo siento, cuando 
cumplas los 15 quizá digas algo cohe- 
rente. No deberías leer esta sección. 
fíbraza f apatas m Por e-mail puedes 
escribir, pero ten en cuenta que sólo 


2) No, Doc no es mi hermano. Mis padres me hi- 
cieron tan perfecto que decidieron no tener más hi- 
jos para evitar acomplejarles. Por lo que veo, os fijáis 
demasiado en los submundos urbanos. Desengaña- 
os, en esos ambientes jamás encontraréis ningún 
compañero sentimental. Como mucho un familiar o, 
insisto, restos del postre ese que tanto os gusta. 

3) Vaya, vaya. Os informo que debajo de la lengua 
no hay hemorroides, sino en otro sitio que vosotras 
soléis tener lleno. En vuestro caso no me extraña 
que las tuvierais, debido a las grotescas aficiones 
gastronómicas de que hacéis gala. 

4) Lo siento, no coincido con ninguno de esos dos 
prototipos de hombre que tanto vais buscando. 


vengo a la revista dos o tres días al mes 
y seguramente se me pasará. 

Ignacio SáncheZm Zurraspas, zu- 
rrapas... Hay de todo en tus calzones. 
Onif Se Den. Saludos a Nin y sus «sis- 
ters». La Yaroze hace de todo. 
Childpen o/..« Tronco, se un poco 
menos bestia y más sutil. La línea es 
buena, pero te pasas mazo. 
TamaiaesM A ver si aprendes caligra- 
fía. He intentado leer tu extensa car- 
ta pero no entiendo ni jota. 
Caldenm Muy bueno lo de «el zam- 
pabollos». ¡Ah! Ten en cuenta que no 
todo el mundo tiene Internet. 

Las del Barría Sésamo, Me 
habéis aburrido mucho. 

Vichar el vicia. Me dormirías en 
medio de un holocausto nuclear. 
María BernaL The Eva, Isa- 
bel LazanOs Pedro Juan^ Ta- 
ñí Clemente^ Virginia Ruiz^ 
Pabla BellaSa etc. Publicaré los 
dibujos cuando pueda. GRACIAS. 
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Be. Martínez Vélanos 

sigue asombrando con su 
imaginación, parodiando en 
esta ocasión una de mis pelis 
favoritas. La Guerra de las Ga- 
laxias. Este mes me habéis 
desbordado con tanto dibu- 
jos, y si esto sigue así, tendré 
que robarle páginas a alguien. 
Cada día me resulta más 
«chungo» seleccionar cuál po- 
ner. No os preocupéis, tarde o 
temprano saldréis. 


^Eduardo Paniaguaes 

probablemente la persona 
que más dibujos me ha envia- 
do (dos o tres por mes), y co- 
mo no sabía cuál de los dos úl- 
timos poner, he optado por 
colocar los dos juntitos aun- 
que salgan más pequeños. 
Eduardo, si no te es molestia, 
mándame el número de telé- 
fono de tus modelos, que este 
verano no me he comido un 
«sacio» y estoy necesitado. 


Sl-aupa Pérez Seguer no 

descansa. Y mira que siempre me di- 
go... «golferas, este mes vamos a po- 
ner a otro», pero ante tamaño des- 
pliegue visual uno no puede hacer 
otra cosa que agachar la cabeza y 
compartir su talento artístico con to- 
dos vosotros. Si dibujas igual que 
masajeas, me se de muchos que se 
pirrarían por tus huesos. 


El estila de Superjluegas 

Qué tal ¡NTERNEQO, megocutre u otros apodos tan poco 
originales como la manera de defecar de tu abuelo (apo- 
yándose sobre sus dedos índices y colocando su cuerpo en 
forma de ele). Escribo esta impresionante carta para ver si 
me resuelves algunas dudas: 

1) ¿Es cierto el rumor que corretea por el mundo intelec- 
tual de que los pezones laxantes de R, Dreamer son tan 
gordos como los atributos del caballo del Espartero? Yen 
su anuncio con la multinacional PASCUAL, ¿es cierto que 
veremos tan lamentable cuerpo semidesnudo todos los 
días a la hora de comer diciéndonos «chupa mi pezón, mi 
leche la mejony? 

2) ¿Qué hay de cierto de las noches locas de 4 pelos Scope 
como Drag Queen en el libertino barrio madrileño de 
Chueca? 

3) Se comenta que el olor corporal de 3 en 1 Punisher se ha 
usado como secreción óptima para acabar con la plaga 
de larvas de gusano de azotaban nuestros bosques. 

Un saludo de «Seek & Destroy» 

Manuel Sansegundo, Madrid 


Empiezas mal... Interneqo es el nombre de la 
sección y yo soy tu rey, el SuperGolfo (Golferas 
para las chicas). Mi abuelo cuando se coloca de 
esa guisa no es para hacer sus necesidades. Sólo 
es para evitar que le chupe los pies el tuyo. Dice 
que el médico le aconsejó queso para curar su 
incontinencia (explícale qué tipo de queso debe 
comer, májete, que a mi abuelo yaHe ha arruina- 
do tres pares de zapatos con sus esputos). 

1) Por si alguno se despista, le recomiendo que 
vea el Press Start del mes pasado. En esa sec- 
ción se podía ver el cuerpo semidesnudo de 
«potataxis» R. Dreamer tostándose al sol de una 
playa californiana. Si os fijáis bien, el tamaño de 
sus pezoncillos es casi similar al de su cabeza. 
Pues bien, este mes, después de que le vieran su 
potencia mamaria, se ha pasado todo el rato de 
avión en avión concediendo ruedas de prensa. 
De hecho, muchos han sostenido que lo que co- 
nocemos como Vía Láctea no era sino una pro- 
fecía anunciando la llegada de R. Dreamer. No 
sólo PASCUAL, las más importantes empresas 
de productos derivados de la leche están que se 
mueren por conseguir sus servicios. Se calcula 
que con un poco de esfuerzo, podría cubrir las 
necesidades de ciudades como Santander o 
Móstoles. Esó sí, las vacas están que trinan ante 
tan desleal competencia y planean venir en ma- 
nifestación hasta Madrid bajo el lema «Rober- 
tón Robertín, méte el pezón en tu culín». Mucha 
imaginación no tienen, pero mala leche mucha. 

2) ScoPE es algo así como el Dalal Lama pero con 
menos pelo si cabe. Desde que cambió de esta- 
do civil, sólo sale de casa para currar en el Retiro. 
Trabaja de repartidor Tele Mollejas. 

3) No. Si se hubiera hecho así seguro que no ha- 
bría gusanos... Pero tampoco árboles. 
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Res ultados de los concursos 

GHNnDORES CONCURSO TOMBI 


-mm 


Los ganadores dCjl juego Tombi y, una magnífica camiseta han sido ios siguientes 


Juan Antonio Madruga Martin (MADRID) 
Luisa Ana Raez de la Cruz (VALENCIA) 
Andrés Martínez Molina (ZARAG02^) 
Roberto Bouza Vlllaverde (LA CORUÑA) 
Víctor Cotillas Castejón (BARCELONA) ¡ 
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loni Bont Expósito (TARRAGONA) 
José Luis Moreno Mínguez (CORDOBA) 
Marcos Hammadi Zaba (GRANADA) 
Cristian Arriaga López (ALICANTE) 
l^rta Castelló Avilleira (TOLEDO) 


Ramón Mínguez Blasco (CASTELLON) 
Juan J. Narvaez Narvaez (BARCELONA) 
Arturo Muñoz Barcenas (JAEN) 
Julio Alvarez Sousa (PONTEVEDRA) 
Diego Cascudo Pueyo (ASTURIAS) 


OHÑnOORES CONCURSO KOBE BRYRNT 
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Los agraciádos^n'il [CONSOLA, 3 mandosj^I .Kobe Eryant 
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lito 


Feo. Javier Salvador Soria (CASTELLON) 
Juan de Torres García (CORDOBA) 
José Manuel García Vaillo (SALAMANCA) 


Santiago Labrado Sánchez (AVILA) 
Yolanda Patiño Garzón (MADRID) 


Los ganadores de 1 Kobe Bryant In NBA Cou rtsipe 
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Enrique García Puerto (CANTABRIA) 
David Alvarez Rodríguez (ASTURIAS) 
David Villasante Vera (TOLEDO) 
Marta Villaverde González (MADRID) 
Gabriel Caballero Montoya (MURCIA) 


Oscar Tahoces Olano (LEON) 
Abel Dueñas Escribá (LERIDA) 
Alvaro Mesas Galisteo (CADIZ) 
Francisco Baeza Pérez (SEVILLA) 
Jesús Ureña Sánchez (ALMERIA) 


ORNROORES CONCURSO POINT BLRNK 


Los afortunados ganadores de J.Point Blank y^l, pistola G-Con 4S son los siguientes 
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Antonio Vélez Silva (SEVILLA) 

Raúl Muñoz Egea (MURCIA) 
Salvador Ramilans Molí (GERONA) 

Luis Miguel Beas Ramírez (HUELVA) 
Antonio Lorente Gamarra (MALAGA) 
Valentín Martín Hernández (TARRAGONA) 
Alejandro Mato Rojo (CANTABRIA) 


'Éñfi^ CoíraTewickiTLA CORUÑA)' 
Alberto Fernández Castilla (VALENCIA) 
Juan Antonio Martínez Mendoza (VIZCAYA) 
Luis Domingo jimeno Loiro (MADRID) 
Javier Codara Vario (ALAVA) 

Xavier Estapa Cruz (BARCELOÑA) 


Rafael Rodríguez Hurtado (BARCELONA)^^^^ 


Raniiro Cebrián Martínez (VALENCIA) 
Enrique Urrea Torres (i^ARAGOZA) 
Nuria Seguí Ahuir (VALENCiA) 
Bernardo Sierra Aseó (VALENCIA) 
Mario Megías Carazo (GRANADA) 
Gonzalo Benítez Gracia (CORDOBA) 


Los agraciados con 1 jue go Time Crisi han sido 


m 


José María Pérez Matarranz (SEGOVIA) 
Alejandro Vera Francés (MURCIA) 
Miguel Angel García Rodríguez (CACERES) 
Javier Rubio Osuna (TARRAGONA) 
Joan Enríe Graells Moles (LERIDA) 
Carlos García Sánchez (SALAMANCA) 
Sergio Pérez Rodríguez (VALLADOLID) 


Tomás Martín Sáéz (MADRID) 
Miguel Landeras González (CANTABRIA) 
Ekaitz Fernández Nodal (ASTURIAS) 
Jesús Teruel Fernández (MADRID) 
César Heredero Vega (LEON) 
Aritza Martínez Gómez (VIZCAYA) 
Jesús Besada Garrido (PONTEVEDRA) 


Aitor Iglesias Rodríguez (MADRID) 
Hilario del Valle Alvarez (SEVILLA) 
Fernando Roldán Hervás (CIUDAD REAL) 
Isabel Baena Martínez (CADIZ) 
Gustavo Fernández Pinilla (FALENCIA) 
Luis Avila Parrera (ALMERIA) 


NOS VAMOS DE 

COMPRAS 


Para anunciarte en esta sección, llama al teléfono (91) 586 35 76 




FOR PLA YSTA TION 
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. CASCO VIRTUAL PARA 
PLAYSTATION. 

f. TV MOVIE CARD (CDI-VCD) 
PARA VER VIDEO DIGITAL. 

MOCHILA DE COMBATE 
PC, PSX, SS, N64. 

. CHIP MULTIMEDIA + 
INSTALACION: 4.500 PTAS. 


• MEMORY CARD 120: 3.600 Ptas. 

• MEMORY CARD 720: 8.500 Ptas. 

• MEMORY CARD 360: 5.700 Ptas. 

• RGB CABLE PARA VIDEO Y 
I AUDIO; 2100 Ptas. 

• PSX: CABLE RGB:1600 Ptas. 

• MANDO SABOTAGE TURBO 3 
COLORES: 2.100 Ptas. 

. MANDO SABOTAGE TURBO 10 
1 COI.ORES: 2.100 Ptas. 



ACCESORIOS PLAYSTATION Y SATURN 

CABLE RGB PSX 1.500 

CABLE RGB STEREO + GUNCON 2.100 

MEMORY 1 MB 1.500 

MEMORY 8 MB 3.200 

N-PAL CONVERTER 3.500 

RF-UNITPSX 2.195 

TARJETA VIDEO CD PARA PSX consultar 

ACTION REPLAY SEGA SATURN 4 MB RAM . . . 5.200 

- SERVICIO TECNICO PSX Y SATURN - 
INCREIBLES DESCUENTOS POR CANTIDADES 
PARA PARTICULARES Y TIENDAS 

http://www.arrakis.es/-jmorales 
e-mail: jmorales@arrakis.es 
Tir.: 908 00 83 82/91 7191819 


NlíEVCi TELÉFONO E3PEC[AL CAtvffilCa 

939.90,16,16 

PIDR CADA aDMPRA REGALO ^ 
CAMISETA STAKT OAMES 


KNMAMOS A lODA IvSPANA. (7 ALI ANDK N-2 iMl U( lA) 
SITI ADOS I:N n Al.IA, ALK.MAMA V KSPA.NA 
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CAMBIO DE JÜEGOSX 1.000PTSN-M-PSX- SATURN 

ENVÍOS EN M HRS RECOGIDA GRATltlTA EN TODA ESPAÑi^liL 
»CAMBIA TU VIEJA CONSOLA X UNA DE ULTIMA GENERACKíN 
COMPRA- VENTA- CAMBIO DE CONSOLAS Y VIDEOJUEGOS NUEVOS Y USADOS 

■IUS= TOAN CARLOS L 47 BONO 00 AENER, 1» CRISTÓBAL SANZ. 2í CrmislaRaillsloVIeffl)». 3 

TIENDASJLINTO PL2ACASTELAE JUNTO ESTACIÓN RENFE FAX-96-5389189 tlf-96.ÍS251W 

EN== elDA (ALICANTE) ALICANTE ELCHE (ALICANTE) ALCOY(AUCANTE) 
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Compositor Master 

Con este divertido y novedoso programa, 
convertirás tu ordenador en todo un estudio 
de grabación profesional. Sin necesidad de saber 
nada de música, podrás componer, mediante un 
potente secuenciador de seis pistas y 21 0 samplers 
de sonido, verdaderos temas musicales en tu estilo 
favorito: rock and roll, blues, jazz, pop, heavy, 
disco, house, tecno... El programa permite 
guardar tus composiciones y 
grabarlas en distintos soportes. 

El CD-ROM Compositor Master incluye también una zona de elección de 
instrumentos con samplers de batería, guitarra eléctrica, bajo, 
ambientes, efectos y voces; panel de control; mesa de mezclas 
para controlar independientemente cada una de las seis 
pistas; un sintetizador digital para añadir a tus compo- 
siciones intervenciones en directo y un simulador de 
mesa de luces, automático o manual, con una dis- 
coteca virtual para convertir tus canciones en un 
gran 'show' multimedia de luz, sonido y FX. 
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